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Permainan dakon merupakan salah satu permainan yang mengasah 
kemampuan kognitif anak  tercantum dalam STPPA (Standar Tingkat Pencapaian 
Perkembangan Anak). Terutama kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun, dalam 
STPPA perkembangan kognitif mencakup belajar dan pemecahan masalah, 
berpikir logis, dan berpikir simbolik.  
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : (1) Bagaimana 
pelaksanaan bermain dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun? 
(2) Bagaimana perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun ketika bermain dakon? 
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif, dengan 
mengumpulkan data melalui teknik observasi, wawancara dan dokumentasi yang 
dilakukan pada 4 (empat) orang anak sebagai subjek dan ibu ESN sebagai 
informan. Kemudian diabsahkan dengan dengan menggunakan triangulasi teknik 
dan sumber, teknik analisis yang digunakan adalah model Miles dan Huberman 
meliputi empat tahap yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data dan 
penarikan kesimpulan. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Pelaksanaan permainan dakon 
memiliki beberapa langkah cara bermain yaitu langkah mengisi lubang dakon, 
melakukan undian, menyebar biji dakon, mengisi lumbung, menumbuk biji 
dakon, strategi bermain, pergantian bermain, permainan selesai, dan menghitung 
biji dalam lumbung yang dapat mengembangkan kognitif anak. (2) Perkembangan 
kognitif anak dalam bermain dakon sudah mampu memenuhi standar tingkat 
pencapaian perkembangan anak usia 5-6 tahun yang meliputi 17 indikator yaitu: 
anak mampu menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik, 
mampu memecahkan masalah sederhana, mampu berhitung dengan objek lain, 
mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, mampu mengklasifikasikan 
benda berdasarkan bentuk, mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran, 
mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan jumlah, mampu membedakan 
benda besar dan kecil, mampu mengklasifikasikan lubang dakon yang mana 
paling banyak dan yang mana paling sedikit di antara kedua lumbung, mampu 
mengenal abjad dari A-Z, mampu membedakan ukuran biji dakon yang kecil dan 
besar mampu menghitung lubang dakon, mampu berhitung dengan biji dakon, 
mampu berhitung dari angka 1-10, mampu mengenal huruf vokal, mampu 
mengenal huruf konsonan, dan mampu memahami benda sesuai fungsi. 
 










Dakon games are one of the games that hone children's cognitive abilities 
listed in STPPA (Child DevelopmentAl Achievement Level Standard). Especially 
the cognitive abilities of children aged 5-6 years, in STPPA cognitive 
development includes learning and problem solving, logical thinking, and 
symbolic thinking.  
The formulation of the problem in this study is: (1) How does dakon play 
in developing cognitive children aged 5-6 years? (2) What is the cognitive 
development of children aged 5-6 years when playing dakon? 
This study uses qualitative descriptive methods, by collecting data through 
observation techniques, interviews and documentation conducted on 4 (four) 
children as subjects and ESN mothers as informants. Then presented using 
triangulation techniques and sources, the analysis techniques used are miles and 
Huberman models covering four stages namely data collection, data reduction, 
data presentation and conclusion drawing. 
The results showed that (1) The implementation of dakon games has 
several steps how to play, namely the step of filling dakon holes, doing 
sweepstakes, spreading dakon seeds, filling barns, mashing dakon seeds, playing 
strategies, playing turnovers, finishing games, and counting seeds in barns that 
can develop children's cognitives. (2) Children's cognitive development in playing 
dakon has been able to meet the standard of developmental attainment level of 
children aged 5-6 years which includes 17 indicators namely: children are able to 
show activities that are explosive and probing, able to solve simple problems, able 
to count with other objects, able to classify objects by color, able to classify 
objects by shape, able to classify objects by size, able to classify objects by 
number , able to distinguish large and small objects, able to classify the most 
dakon holes and which are the fewest between the two barns, able to recognize the 
alphabet from A-Z, able to distinguish the size of dakon seeds small and large able 
to count dakon holes, able to count with dakon seeds, able to count from numbers 
1-10, able to recognize vowels, able to recognize consonant letters, and able to 
understand objects according to function. 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan suatu proses kemampuan serta keahlian diri 
yang selalu berkembang terus-menerus secara individual dan kemampuan 
serta keterampilan yang dilihat dari kebiasaan setiap orang yang menjadi 
bahan warisan dari orang sebelumnya hingga sekarang. Berdasarkan UU no 
20 Tahun 2003 Pendidikan merupakan suatu upaya pembinaan sejak lahir 
sampai usia 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian ransangan pendidikan 
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani, agar 
anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 
Intisari dari makna pendidikan menurut UU di atas merupakan amanat 
yang harus dilaksanakan untuk melahirkan generasi yang handal dan 
berkarakter. Untuk mewujudkan hal itu, maka pendidikan perlu dilaksanakan 
sejak usia dini, karena pada masa usia dini tingkat perkembangan anak 
berkembang sangat pesat, baik pada aspek kognitif, apektif maupun 
psikomotoriknya. Oleh karena itu, perlu adanya perhatian untuk memfasilitasi 
tumbuh kembang anak agar berkembang secara optimal. Sebagaimana yang 
diungkapkan Suyanto ( 2005:1) bahwa: 
“Bidang pendidikan telah berkembang pesat dan terspesialisasi. Salah 
satu diantaranya adalah Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) yang 
membahas pendidikan untuk anak sejak lahir sampai usia 6 tahun. Anak 
usia tersebut memiliki karakteristik yang berbeda dengan anak usia 
diatasnya, sehingga pendidikannya perlu untuk dikhususkan. PAUD telah 





terutama di negara-negara maju, karena pengembangan kapasitas 
manusia akan lebih mudah dilakukan sejak usia dini”  
  
Perhatian yang diberikan untuk mengoptimalkan perkembangan anak, 
sehingga anak memiliki kesiapan untuk belajar. Undang-undang RI No. 20 
Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional bab 1 ayat 14, menjelaskan 
bahwa Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan 
sejak lahir sampai usia 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 
pedidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 
rohani, agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 
Pemberian rangsangan terhadap perkembangan anak dapat dilakukan 
oleh orang tua, guru dan lingkungan sekitar anak, sebagaimana konsep 
pendidikan yang dikemukakan oleh Ki Hajar Dewantara yaitu konsep tri 
pusat pendidikan, maksudnya adalah lingkungan pendidikan meliputi 
“pendidikan di lingkungan keluarga, pendidikan di lingkungan 
perguruan/sekolah, dan pendidikan di lingkungan masyarakat/pemuda. 
(Fudyartanta, 1990: 39). Berdasarkan konsep tri pusat pendidikan yang 
dikemukakan oleh Ki Hajar Dewantara di atas dapat pahami bahwa 
pendidikan tidak hanya berpusat pada lembaga-lembaga pendidikan yang 
tersedia untuk memberikan pengalaman belajar pada anak akan tetapi, 
lingkungan keluarga dan lingkungan masyarakat juga memiliki tanggung 
jawab untuk membentuk perilaku anak. 
Anak sebagai individu yang dilahirkan dengan segala potensi masing-
masing yang diberikan oleh Allah. Oleh karena itu, orang tua maupun 





Sebagaimana hadits Nabi Muhammad SAW dalam Hadits Shahih Muslim 
makna “Setiap anak terlahir dalam keadaan fitrah” sebagai berikut  
ٌِْزيِّ  ٍِْذيِّ َعْه انشُّ ثَ ُذ ْثُه َحْزٍة َعْه انشُّ ثَىَب ُمَحمَّ نٍِِذ َحذَّ َُ ثَىَب َحبِجُت ْثُه اْن َحذَّ
ِ َصهَّى  ُ َكبَن ٌَمُُُل لَبَل َرُسُُل َّللاَّ ٌَْزحَ أَوًَّ أَْخجََزوًِ َسِعٍُذ ْثُه اْنُمَسٍَِّت َعْه أَثًِ ٌَُز
 ًِ ٍْ ُ َعهَ ًِ  َّللاَّ َزاوِ ٌُىَصِّ َ  ًِ َداوِ ُِّ ايُ ٌٍَُ َُ نٍُُد إَِّلَّ ٌُُنَُذ َعهَى اْنفِْطَزِح فَأَثَ ُْ َسهََّم َمب ِمْه َم َ
َُن فٍٍَِب ِمْه َجْذَعبَء ثُمَّ ٌَمَُُُّل  ٍٍَِمخً َجْمَعبَء ٌَْم تُِحسُّ ٍٍَِمخُ ثَ ًِ َكَمب تُْىتَُج اْنجَ َسبوِ ٌَُمجِّ َ
اْلَزُءَا إِ  َ ٌَْزحَ  ٍٍَْب ََّل تَْجِذٌَم نَِخْهِك أَثُُ ٌَُز ِ انَّتًِ فَطََز انىَّبَص َعهَ ْن ِشْئتُْم } فِْطَزحَ َّللاَّ
ثَىَب َعْجُذ ْثُه  ثَىَب َعْجُذ اْْلَْعهَى ح َ َحذَّ ٍْجَخَ َحذَّ ثَىَب أَثُُ ثَْكِز ْثُه أَثًِ َش ٌَخَ َحذَّ َْ ِ { ا َّللاَّ
اِق ِكََلٌُمَ  سَّ ٍٍْذ أَْخجََزوَب َعْجُذ انزَّ لَبَل ُحَم َ ْسىَبِد  ٌِْزيِّ ثٍََِذا اْْلِ ب َعْه َمْعَمٍز َعْه انشُّ
نَْم ٌَْذُكْز َجْمَعبءَ  َ ٍٍَِمخً  ٍٍَِمخُ ثَ  َكَمب تُْىتَُج اْنجَ
 
Artinya: “Telah menceritakan kepada kami {Hajib bin Al Walid} telah 
menceritakan kepada kami {Muhammad bin Harb dari Az Zubaidi} dari {Az 
Zuhri} telah mengabarkan kepadaku {Sa'id bin Al Musayyab} dari {Abu 
Hurairah}, dia berkata; "Rasulullah shallallahu 'alaihi wasallam telah 
bersabda: 'Seorang bayi tidak dilahirkan (ke dunia ini) melainkan ia berada 
dalam kesucian (fitrah). Kemudian kedua orang tuanyalah yang akan 
membuatnya menjadi Yahudi, Nasrani, ataupun Majusi sebagaimana hewan 
yang dilahirkan dalam keadaan selamat tanpa cacat. Maka, apakah kalian 
merasakan adanya cacat? 'Lalu Abu Hurairah berkata;' Apabila kalian mau, 
maka bacalah firman Allah yang berbunyi: '…tetaplah atas fitrah Allah yang 
telah menciptakan manusia menurut fitrahnya itu. Tidak ada perubahan atas 
fitrah Allah.' (QS. Ar Ruum (30): 30). Telah menceritakan kepada kami {Abu 
Bakr bin Abu Syaibah}; telah menceritakan kepada kami '{Abdul 
'Alaa} Demikian juga diriwayatkan dari jalur lainnya, dan telah menceritakan 
kepada kami '{Abd bin Humaid}; telah mengabarkan kepada 
kami '{Abdurrazzaq} keduanya dari {Ma'mar dari Az Zuhri} dengan sanad 
ini dan dia berkata; 'Sebagaimana hewan ternak melahirkan anaknya. -tanpa 






Berdasarkan hadits di atas dapat dipahami bahwa anak dilahirkan 
dalam keadaan suci, maksudnya anak memerlukan bimbingan orang dewasa, 
dalam hal ini secara khusus orang tuanya dan secara umum adalah pendidikan 
untuk mengembangkan segala potensi yang dimilikinya, agar anak dapat 
tumbuh dan berkembang sesuai dengan tahap perkembangannya, dan menjadi 
makhluk yag sempurna. 
Upaya untuk mengembangkan potensi yang dimiliki anak, orang tua 
atau pendidik harus menyediakan kegiatan maupun sarana bermain untuk 
membantu anak mengembangkan semua aspek perkembangan anak meliputi, 
perkembangan nilai agama dan moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial 
emosional dan seni. Selain itu guru juga harus memahami kebutuhan khusus 
atau kebutuhan individual anak. Secara khusus tersedianya media 
pembelajaran akan mendukung penciptaan kondisi belajar anak yang menarik 
dan menyenangkan.  
Sejatinya dunia anak merupakan dunia bermain, sehingga setiap 
kegiatan bermain yang dilakukan anak dapat merangsang pengetahuan anak, 
banyaknya pengetahuan yang diperoleh anak melalui bermain akan 
berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak. Berdasarkan pendapat 
Piaget perkembangan kognitif pada masa awal anak-anak dinamakan tahap 
pra-operasional (preoperational stage) yang berlangsung dari usia dua hingga 
tujuh tahun. Pada tahap ini konsep yang stabil dibentuk, penalaran mental 
muncul, egosentris mulai kuat dan kemudian mulai melemah, serta 





operasional menunjukkan bahwa pada tahap ini teori piaget difokuskan pada 
keterbatasan pemikiran anak. Istilah “operasional” menunjukkan pada 
aktifitas mental yang memungkinkan anak untuk memikirkan peristiwa 
pengalaman yang dialaminya. Teori Piaget ini dapat dimaknai bahwa 
perkembangan kognitif adalah perkembangan kemampuan anak untuk 
mengeksplorasi lingkungan karena bertambah besarnya koordinasi dan 
pengendalian motorik, maka dunia kognitif anak berkembang pesat, makin 
kreatif, bebas, dan imajinatif.  
Banyak kegiatan bermain yang dapat disediakan orang tua atau guru 
untuk merangsang perkembangan anak, akan tetapi pada saat ini seiring 
berkembangnya pengetahuan dan teknologi, kebanyakan permainan yang 
tersedia di sekolah maupun di rumah ialah permainan modern baik itu yang 
berbasis digital maupu permainan yang sudah tersedia diberbagai toko 
mainan, sehingga banyak anak tidak mengetahui bahwa jenis permainan 
tradisional yang manfaatnya juga besar untuk mengembangkan aspek 
perkembangan anak salah satunya aspek perkembangan kognitif anak.  
Permainan tradisional merupakan simbolisasi dari pengetahuan yang 
turun temurun dan mempunyai bermacam-macam fungsi atau pesan 
dibaliknya. Permainan tradisional merupakan hasil budaya yang besar 
nilainya bagi anak-anak dalam rangka berfantasi, berekreasi, berkreasi, 
berolah raga yang sekaligus sebagai sarana berlatih untuk hidup 
bermasyarakat, keterampilan, kesopanan serta ketangkasan. Permainan 





kebudayaan suatu bangsa maka, pendidikan karakter bisa dibentuk melalui 
permainan tradisonal sejak usia dini. Diantara permainan tradisional yang 
dapat dimainkan anak ialah permianan dakon. permaianan dakon merupakan 
alat bermain yang sudah ada sejak zaman dahulu dan diwariskan secara turun 
menurun. Permainan-permainan tradisional ini memiliki nilai positif, 
misalnya anak menjadi banyak bergerak sehingga terhindar dari masalah 
obesitas anak.  
Di kota Palangka Raya banyak sekali terdapat permainan tradisional 
salah satunya ialah permainan dakon yang melibatkan anak secara langsung 
untuk bermainnya, sehingga dengan melakukan kegiatan bermain dakon 
secara tidak langsung dapat merangsang perkembangan anak, diantaranya 
perkembangan kognitif anak, karena ketika anak bermain secara tidak 
langsung anak belajar tentang konsep behitung, mengenal bentuk, ukuran dan 
warna, serta dapat berfikir secara kreatif dalam memecahkan masalah, dan 
secara tidak sengaja mengasah perkembangan bahasa anak melalui berhitung 
dan aba-aba atau perintah ketika permainan dimulai.  
Setelah melakukan observasi di kalangan anak-anak yang berusia 5-6 
tahun, ternyata masih banyak belum mengenal permainan tradisional salah 
satu contohnya ialah permainan dakon. Padahal pada permainan dakon ini 
sangat beragam manfaat dalam mengasah kognitif anak jika di sekolah sudah 
mulai dikenalkannya terlebih awal supaya permainan tradisional ini tidak 
terlupakan oleh waktu era modern sekarang ini, dan melalui permainan dakon 





tersebut, maka peneliti ingin mengetahui tentang manfaat dari permainan 
dakon terhadap perkembangan anak dengan mengangkat tema penelitian 
”Permainan Dakon dalam Mengembangkan Kognitif Anak Usia 5-6 
Tahun” 
B. Hasil Penelitian Sebelumnya 
Pertama, Skripsi ditulis oleh Puji Lestari dengan judul Upaya 
Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Kelompok B Melalui Permainan 
Labirin Kardus di RA Rafif Kalasan Sleman. Rumusan masalah dalam skripsi 
ini adalah : (1)  Seberapa besar perkembangan kognitif anak kelompok B di 
RA Ar Rafif Kalasan sebelum dilakukan tindakan permainan labirin kardus? 
(2) Bagaiama pelaksanaan perkembangan kognitif melalui permainan labirin 
kardus? (3) Apakah permainan labirin dari bahan kardus dapat meningkatkan 
perkembangan kognitif anak kelompok B di RA Ar Rafif Kalasan?. Adapun 
hasil penelitian menunjukkan bahwa, bermain labirin kardus yang dilakukan 
melalui 1) stimulasi mencari lintasan labirin, 2) stimulasi mencocok gambar 
benda. Penelitian dihentikan pada siklus II karena telah mencapai indikator 
keberhasilan dengan kriteria sangat baik. Hasil perolehan persentase siklus II 
menunjukkan peningkatan sesuai indikator keberhasilan. Siklus II indikator 
mencari lintasan sebesar 95,67% dan mencocokan gambar benda sebesar 
94,44%. Saat dilakukan observasi pra tindakan, indikator mencari lintasan 
sebesar 16,66% dan indikator mencocokan gambar benda 22,22%. 
Pelaksanaan pra tindakan menunjukan kurang dari indikator keberhasilan 





namun belum mencapai indikator yang ditentukan. Siklus I indikator mencari 
lintasan labirin sebesar 33,33%, dan mencocokan gambar benda sebesar 
38,89%. 
Kedua, Skripsi ditulis oleh Endang Kusrini dengan judul 
Mengembangkan Kemampuan Kognitif Melalui Permainan Bola Warna Pada 
Anak Kelompok A Tk Dharma Wanita Kedawung 02 Kec. Nglegok 
kabupaten Blitar. Rumusan masalah dalam sklripsi ini adalah : (1) Apakah 
permainan bola warna dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam 
mengenal warna pada anak-anak kelompok A di TK Dharma Wanita Kedawung 02, 
Kecamatan Nglegok kabupaten Blitar?. Adapun hasil penelitiannya 
menunjukkan bahwa, Hasil penelitian tindakan pada anak didik mencapai 
ketuntasan pada siklus I mencapai 55% dikategorikan belum tuntas, siklus II 
mencapai 86,66% di kategorikan tuntas Kesimpulan hasil penelitian ini 
adalah pembelajaran permainan bola warna dapat meningkatkan kemampuan 
kognitif anak. Oleh sebab itu guru sebagai pelaksana pembelajaran harus 
mengutamakan menggunakan media yang bermacam-macam bagi anak 
sehingga anak belajar melalui kegiatan permainan dengan menyenangkan. Di 
rekomendasikan bagi peneliti lain, penelitian ini di harapkan dapat memberi 
pemahaman tentang peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini. 
Ketiga, Skripsi ditulis oleh Mugi Rahayu dengan judul 
Mengembangkan Kemampuan Kognitif Melalui Permainan Bowling Di 
Taman Kanak-kanak Goemerlang Kecamatan Sukarame Bandar Lampung. 





mengembangkan kemampuan kognitif melalui permaian bowing di Taman 
Kanak-kanak Goemerlang Kecamatan Sukarame Bandar Lampung. Adapun 
hasil penelitiannya menunjukkan bahwa guru dalam mengembangkan 
kemampuan kognitif melalui permainan bowling adalah sebagai berikut: (i) 
Menyediakan Media atau bahan yang menarik perhatian anak (ii) Mengatur 
posisi anak (iii) menjelaskan dan mencontohkan cara bermain bowling (iv) 
memberikan kesempatan kepada anak untuk bermain bowling. Dari ke empat 
langkah tersebut dapat disimpulkan bahwa guru sudah menerapkan langkah-
langkah permainan bowling dengan baik dalam mengembangkan kemampuan 
kognitif. 
Keempat, Jurnal Carkrawala Dini yang ditulis oleh Nola Sanda 
Rekysika yang berjudul Media Pembelajaran Ular Tangga Bilangan Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun. Penelitian pre-
experimental design ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan anak usia 
5-6 tahun dalam pemahaman konsep bilangan melalui media pembelajaran 
ular tangga bilangan. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 22 anak yang 
berusia 5-6 tahun. Hampir semuanya mengalami peningkatan yang signifikan 
dengan rata-rata selisih antara pretest dan posttest lebih dari 5,5. Dengan nilai 
pretest yang hampir merata (rata-rata = 12.25; SD=0.86) dan nilai posttest 
yang meningkat signifikan (rata-rata=17.9; SD=1.74). 
Kelima, Jurnal Ilmiah Mahasiswa yang ditulis oleh Halimatonsakdiah 
dengan judul Pengembangan Kemampuan Kognitif Tentang Konsep 





Kecamatan Seulimeum Aceh Besar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan pengembangan kognitif anak Berkembang Sesuai 
Harapan 6 orang anak (40%), Berkembang Sangat Baik 3 orang anak (20%), 
dan pada tindakan siklus II pengembangan kognitif anak Berkembang Sesuai 
Harapan 4 orang anak (26,7%), dan Berkembang Sangat Baik meningkat 
menjadi 9 anak (60%). Dapat disimpulkan bahwa: respon anak terhadap APE 
flashcard meningkat dilihat dari ketertarikan anak terhadap kegiatan yang 
dilakukan saat proses pembelajaran berlangsung, anak-anak sangat tertarik 
dan antusias dalam melakukan kegiatan pembelajaran, kemampuan anak 
dalam memahami konsep berhitung meningkat. Saran peneliti: kepada guru 
taman kanak-kanak untuk mencoba permainan flashcard untuk merangsang 
pengembangan berhitung, flashcard bukan hanya melihat angka tetapi gambar 
dan warna yang menarik sehingga anak dapat termotivasi dan konsentrasi 
dalam melakukan permainan, Pihak sekolah hendaknya meningkatkan jalinan 
kerjasama dengan wali murid untuk membantu proses pengenalan konsep 
bilangan dan berhitung, anak tidak hanya belajar disekolah tetapi dirumah 
juga orang tua harus mengembangkan konsep berhitung. 
Keenam, Jurnal Spektrum PLS yang ditulis oleh Ramaikis Jawati 
dengan judul Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan 
Ludo Geometri di PAUD Habibul Ummi II. Dalam penelitian ini 
jmenggambarkan hasil penelitian, Maka dapat disimpulkan bahwa melalui 





dini 5-6 tahun dalam aspek mengenal bentuk geometri, mengenal bilangan, 
dan mengelompokkan warna. 
Berdasarkan penelitian sebelumnya terdapat persamaan dan perbedaan 
terhadap penelitian yang akan diteliti. Adapun persamaan penelitian terdahulu 
dengan yang ingin diteliti sama-sama meneliti tentang perkembangan kognitif 
pada anak usia dini. Adapun perbedaan penelitian terdahulu dengan yang 
ingin diteliti ialah penelitian sebelumnya menggunakan media permaianan 
yang bukan tradisional dalam mengembangkan kognitif anak usia dini 
sedangkan peneliti menggunakana media permainan tradisional. 
C. Fokus Penelitian 
Berdasarkan pernyataan dilatar belakang masalah, maka peneliti 
memfokuskan penelitian ini pada pelaksanaan bermain dakon dalam 
mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun dan  perkembangan kognitif 
anak usia 5-6 tahun yang sesuai dengan standar tingkat pencapaian 
perkembangan anak. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini  
1. Bagaimana pelaksanaan bermain dakon dalam mengembangkan kognitif 
anak usia 5-6 tahun? 






E. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan permasalahan di atas, penelitian ini bertujuan untuk 
Mendeskripsikan: 
1. Pelaksanaan bermain dakon dalam  mengembangkan kognitif anak usia 5-
6 tahun. 
2. Perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun ketika bermain dakon. 
F. Manfaat penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
a. Untuk bahan rujukan dan evaluasi dalam mengambil permainan yang 
tepat untuk menstimulus perkembangan anak. 
b. Suatu acuan baru terhadap pembelajaran perkembangan yang efektif 
dan menyenangkan bagi anak usia dini.  
c. Dapat menjadi sarana pengembangan dan peningkatan pembelajaran 
yang efektif, kreatif dan inovatif. 
d. Dapat dijadikan sebagai informasi kepada lembaga tentang pentingnya 
menerapkan metode bermain melalui permainan tradisional seperti 
dakon. 
2. Manfaat Praktis 
a. Penelitian ini diharapkan mampu menjadi acuan pertimbangan bahwa 
pembelajaran untuk perkembangan memiliki beberapa tahapan dan 
harus disesuaikan dengan usia peserta didik. 
b. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan mampu menjadi bahan acuan 





c. Bagi pembaca, penelitian ini diharapkan mampu menjadi bahan acuan 
dan sumber bacaan yang bermanfaat.  
d. Bagi orangtua, penelitian ini sebagai acuan untuk menstimulus 
perkembangan anak usia dini. 
G. Definisi Operasional 
Definisi Opersional digunakan untuk memberikan penjelasan tentang 
makna yang terkandung dalam judul penelitian. Definisi Operasional 
mengemukakan subtansi terhadap konsep-konsep dalam penelitian ini. 
Maksudnya agar tidak terjadi kekeliruan dalam memahami makna judul 
penelitian yang ada.  
1. Permainan Dakon yang dimaksud dalam penelitian ini adalah permainan 
yang dimainkan oleh 2 orang anak laki-laki maupun perempuan. 
Permainan ini menggunakan alat bermain yang di sebut congklak, yang 
dapat menstimulus anak dalam berhitung, melatih emosi dan kesabaran 
dalam bermainnya. 
2. Mengembangkan Kognitif yang dimaksud dalam penelitian ini ialah anak 
bisa berhitung, intelegensinya pun bisa berkembang dengan cara taktik 
bermain dan dalam permainan dakon sehingga dapat mengembangkan 
kognitif anak. Kognitif yang diharapkan pada permainan dakon ini 







H. Sistematika Penulisan 
Sistematikan dalam penelitian ini dibagi menjadi 6 bagian yaitu :  
BAB I    :  Pendahuluan Pada bab ini berisi latar belakang, hasil penelitian 
sebelumnya, fokus penelitian, rumusan masalah, tujuan 
penulisan, manfaat penelitian, definisi operasional, dan 
sistematika penulisan. 
BAB II   :   Kajian Teoritik pada bab ini berisi kajian teori yang 
mendeskripsikan tentang Permainan, Permainan Dakon, fungsi 
dan manfaat pada permainan, macam-macam permainan dan 
Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun serta faktor yang 
mempengaruhi permainan, dakon dan kemampuan kognitif 
anak. 
BAB III  :  Metode Penelitian berisi tentang alasan memilih metode, waktu 
penelitian dan tempat penelitian, sumber data, instrumen 
penelitian, tehnik pengumpulan data, tehnik pengabsahan data, 
tehnik analisis data. 
BAB IV   :  Pemaparan data ini berisi tentang  temuan penelitian yang telah 
diperoleh  selama dilapangan yaitu pelaksanaan bermain dakon 
dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun,  







BAB V  :    Pembahasan pada Bab ini menjelaskan secara analisis 
berdasarkan hasil temuan yang diperoleh kemudian di jelaskan 
dengan hasil penelitian yang muncul pada Bab II yaitu telaah 
teori 
BAB VI  :   Penutup, pada Bab ini berisi Kesimpulan dari hasil penelitian 






A. Deskripsi Teoritik 
1. Permainan    
a. Pengertian Permainan 
“Menurut KBBI Permainan adalah sesuatu yang digunakan 
untuk bermain, barang atau sesuatu yang dipermainkan. Permainan 
adalah bentuk aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan semata-
mata untuk aktivitas itu sendiri, bukan karena ingin memperoleh 
sesuatu yang dihasilkan dari aktivitas tersebut” (Desmita, Psikologi 
Perkembangan, 2005: 141). “Dunia anak itu dunianya bermain. Jadi 
sudah selayaknya pembelajaran dikelola dengan cara bermain. Artinya 
bermain adalah aktivitas yang membuat hati seorang anak menjadi 
senang, nyaman, dan bersemangat. Adapun yang dimaksud bermain 
adalah melakukan sesuatu untuk bersenang-senang” (Depdiknas. 2008: 
857). 
Bermain dalam konsep Islam sangat dianjurkan oleh Rasulullah 
Shallallahu‟alaihi wasallam. Bahkan setiap orang tua hendaknya selalu 
menyempatkan diri bermain bersama anak-anaknya. Selain sebagai 
wujud kasih sayang, juga untuk melatih anak berkreativitas dan melatih 
fisiknya supaya menjadi kuat, serta lincah. Menurut Ratna dalam 




Bermain menjadikan otot-otot anak akan bekerja maksimal, 
metabolisme tubuh meningkat dan perkembangan otot lebih bagus. 
Nabi Muhammad Shallallah‟alaihi wasallam sering kali bercanda dan 
bermain-main bersama anak-anak. Disebutkan dalam riwayat bahwa 
beliau sering menggendong Hasan dan Husain di atas punggung beliau, 
kemudian bermain kuda-kudaan. Beliau sering memasukkan sedikit air 
ke mulut beliau, lalu menyemburkannya ke wajah Hasan, hingga Hasan 
pun tertawa. Adapun dalam riwayat yang lain, „Umar bin Khatab r.a. ia 
pernah berjalan di atas tanga dan kedua kakinya (merangkak), 
sementara anak-anaknya bermain-main di atas punggungnya. Umar 
berjalan membawa mereka seperti layaknya seekor kuda. Ketika orang-
orang masuk dan melihat Khalifah mereka dalam keadaan seperti itu, 
mereka pun berkata, “Engkau mau melakukan hal seperti itu, wahai 
amirul mukminin?” Umar menjawab “Tentu!”. 
Kedua riwayat di atas menggambarkan bahwa setiap orang tua 
hendaknya selalu menyempatkan diri untuk bermain bersama anak-
anaknya. Selain itu, dapat pula dimaknai bahwa dalam mendidik putra-
putrinya hendaknya diselingi dengan berbagai permainan, sehingga 
anak merasa senang dan nyaman dalam mengikuti proses pembelajaran. 
Sebab, memang masa anak ialah masanya bermain. Oleh karenanya, 
bermain merupakan kebutuhan seorang anak yang wajib dipenuhi. Bila 




kehidupannya, dan akhirnya akan memengaruhi pertumbuhan dan 
perkembangannya. 
b. Fungsi dan Manfaat Permainan 
Sesuai dengan pengertian bermain yang merupakan tuntutan dan 
kebutuhan bagi perkembangan anak usia TK, “menurut Moeslichaton 
dalam Pendidikan Anak Usia Dini skripsi Heryanti (2004: 33),  ada 5 
fungsi bermain bagi anak yaitu : 
1) Menirukan apa yang dilakukan oleh orang dewasa. 
2) Untuk melakukan berbagai peran yang ada di dalam kehidupan 
nyata. 
3) Untuk mencerminkan hubungan dalam keluarga dan pengalaman 
hidup yang nyata. 
4) Untuk menyalurkan perasaan yang kuat seperti memukul-mukul 
kaleng, menepuk-nepuk air dan lain-lain. 
5) Untuk melepaskan dorongan-dorongan yang tidak dapat diterima 
seperti berperan sebagai pencuri dan lain-lain. 
Bermain juga mempunyai manfaat yang besar bagi 
perkembangan, anak banyak memperoleh pengalaman baru dan 
bermain, didalam bermain dapat menambah tentang logika matematika 
anak dan dapat mengembangkan imajinasi yang ada pada diri anak”. 
Menurut Meyke dalam skripsi Heryanti (2014: 31), Mengemukakan 




1) Meningkatkan pengetahuan akan konsep-konsep warna, bentuk, 
arah dan lebih mudah diperoleh melalui kegiatan bermain. 
2) Mengaktifkan semua panca indera anak. 
3) Meningkatkan kognitif anak. 
4) Memenuhi keingintahuan pada anak. 
5) Memberikan motivasi dan rancangan anak bereksplorasi 
(menjelajah) dan bereksperimen (mengadakan percobaan). 
6) Memberikan kesempatan pada anak untuk memecahkan masalah.  
7) Memberikan kegembiraan dan kesetiaan pada anak.  
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa bermain 
dapat meningkatkan keterampilan pengetahuan serta mengaktifkan 
panca indera untuk meningkatkan kemandirian dalam keingin tahuan 
anak dan memberikan motivasi untuk berekplorisasi dalam 
meningkatkan imajinasi pada anak (Haryanti, 2014: 31). 
c. Macam dan Jenis Permainan 
Bentuk permainan anak tentu sangat bervariasi jenis dan bentuk 
permainan antara satu dengan lainnya baik antar daerah etnis maupun 
bangsa. Namun, menurut Suyanto dalam buku Pendidikan Anak Usia 
Dini (Susanto, 2017: 106), dari berbagai jenis permainan, pada dasarnya 
jenis permainan anak dapat dikelompokkan menjadi lima jenis, yaitu 
sebagai berikut. 
1) Permainan fisik, yaitu permainan yang banyak menggunakan 




2) Lagu anak-anak, yaitu lagu yang dinyanyikan sambil bergerak, 
menari, atau berpura-pura menjadi sesuatu atau seseorang. 
3) Bermain teka-teki dan berpikir logis matematis, yaitu permainan 
yang tujuannya mengembangkan kemampuan berpikir logis dan 
matematis. 
4) Bermain dengan benda-benda, yaitu bermain dengan objek seperti 
air, pasir, dan balok yang dapat mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan. 
5) Bermain peran, yaitu permainan untuk mengembangkan 
kemampuan bahasa, komunikasi, dan memahami peran-peran 
dalam masyarakat. 
Sedangkan Wolfgang dkk. Dalam buku Pendidikan Anak Usia 
Dini (Susanto, 2017: 106), membagi jenis bermain dalam empat 
kategori, yaitu sebagai berikut. 
1) Sensorimotor play, yaitu jenis bermain yang melibatkan pergerakan 
bebas dari otot-otot besar dan otot-otot kecil serta eksplorasi tubuh 
dengan menggunakan seluruh pancaindra sebagai latihan bagi 
tubuh dengan sensorimotornya. 
2) Symbolic play, yaitu jenis bermain yang sering disebut juga dengan 
bermain peran. Pada kegiatan bermain ini, anak mengekspresikan 
idenya melalui menggerakkan objek atau alat permainan. Bermain 
simbolik dapat disebut sebagai bermain sosiodramatik ketika anak 




(a) Mengambil peran atau menggunakan alat permainan dan 
mengekspresikannya dengan menirukan aktivitas atau dengan 
bahasa/ kata-kata; 
(b) Menggunakan alat permainan, bahan-bahan tidak terstruktur, 
gerakan atau ungkapan lisan sebagai pengganti objek yang 
dikehendaki; 
(c) Terlibat dalam bermain peran dengan melakukan kegiatan atau 
dalam situasi menggunakan ungkapan lisan sebagai pengganti 
aksi atau situasi; 
(d) Anak mampu bertahan dengan peran yang dilakukan selama 
lima menit; 
(e) Anak berinteraksi minimal dengan satu anak yang lainnya 
dalam bermain peran yang dilakukannya; dan 
(f) Anak melakukan komunikasi verbal/lisan. 
3) Construction play, yaitu pada kegiatan ini anak menciptakan 
benda-benda simbolik dengan menggunakan bahan seperti cat, 
kertas, tanah liat, dan beragam bahan jenis lainnya. Simbol dalam 
produk-produk yang diciptakan anak akan semakin berkembang 
dan semakin terasahnya keterampilan anak dalam menggunakan 
gambar. 
4) Game with rule, yaitu jenis bermain ini membutuhkan aturan yang 
disepakati oleh sosial. Anak usia dini belum memahami sudut 




bermain dengan aturan yang melibatkan pemain lainnya, kecuali 
untuk permainan dengan aturan sederhana. 
Ahli lain yang memberikan pendapat mengenai jenis permainan 
ini adalah Brewer dalam buku Pendidikan Anak Usia Dini (Susanto. 
2017: 107). Apabila dilihat dari peran guru dalam memandu anak untuk 
bermain ini, bermain dapat dibedakan menjadi beberapa jenis, yaitu 
bermain bebas (free play), bermain terpimpin (guided play), dan 
bermain terarah (directed play). Pertama, bermain bebas adalah 
aktivitas bermain dimana anak-anak memiliki kebebasan dalam 
memilih berbagai benda atau alat permainan yang tersedia dan mereka 
dapat memilih bagaimana menggunakan material atau alat bermain 
tersebut.  
Kedua, bermain terpimpin adalah aktivitas bermain dimana guru 
memiliki peran dalam memilih material atau alat bermain yang sesuai 
dengan berbagai konsep. Misalnya, apabila tujuan pembelajaran adalah 
mengelompokkan benda-benda yang besar dan kecil, kemudian guru 
akan menyediakan beberapa benda yang dapat dikelompokkan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Ketiga, bermain terarah adalah aktivitas 
bermain dimana guru meminta atau memrintahkan anak-anak dalam 
rangka bagaimana menyelesaikan tujuan khusus, seperti bernyanyi, 




Menurut Martini Jamaris dalam buku Pendidikan Anak Usia 
Dini (Susanto, 2017: 108), membagi bermain dalam lima jenis sebagai 
berikut. 
1) Bermain dengan Melakukan Pengamatan 
Pada kondisi ini, anak terlihat tidak bermain, tetapi anak 
melakukan kegiatan bermain, dengan cara megamati permainan 
yang menarik perhatiannya. Anak yang melakukan kegiatan 
bermain ini, biasanya hanya berdiri di suatu tempat, mengamati 
sekeliling ruangan dan terkadang terlibat pembicaraan dengan 
temannya yang akan bermain, memberi saran bahkan bertanya, 
namun tetap pada posisinya sebagai pengamat. 
2) Bermain dengan Teman 
Jenis bermain ini terjadi jika anak bermain bersama 
temannya dan terlibat dalam kegiatan sosial secara aktif. Adapun 
dalam kegiatan bermain, anak berbicara, meminjamkan atau 
meminjam atau membiarkan mainannya dimainkan oleh temannya. 
Kegiatan bermain ini telah memiliki aturan yang diikuti oleh semua 
anak yang ikut bermain, walaupun tidak ada yang menjadi 
pemimpin atau mengatur arah permainan secara resmi. Anak saling 
mengikuti aturan yang mereka anggap baik. 
3) Bermain dalam Kelompok 
Bermain yang dilakukan secara kelompok merupakan 




bermain bola atau lompat tali. Salah seorang anak berfungsi 
sebagai pemimpin yang mengontrol kegiatan bermain 
dikelompoknya. 
4) Bermain Untuk Pengembangan Kemampuan Kognitif 
Aktivitas bermain ini berfungsi untuk meningkatkan 
kemampuan kognitif anak. Keterlibatan kognitif dalam kegiatan 
bermain ini bergerak dari pelibatan kemampuan kognitif secara 
sederhana pada kemampuan kognitif yang lebih tinggi. Dengan 
melakukan kegiatan bermain jenis ini, anak akan terbimbing ke 
dalam bentuk-bentuk permainan yang lebih terarah, seperti berikut 
ini. 
a) Bermain konstruktif adalah jenis permainan yang dilakukan 
anak dengan jalan menyusun balok-balok. Permainan ini dapat 
melatih kognitif anak, melatih gerakan motorik halus. Pada 
waktu yang bersamaan, anak juga mengoperasikan 
kemampuan kognitifnya untuk memikirkan agar baloknya 
tidak jatuh dan memilih balok-balok yang tepat untuk 
dijadikan bangunan seperti yang diinginkannya. Aktivitas 
bermain ini terutama dilakukan oleh anak usia tiga sampai lima 
tahun. 
b) Bermain untuk mengembangkan kemampuan dasar ilmu 
pengetahuan alam. Jenis bermain ini ditujukan untuk 




Taman Kanak-Kanak (TK). Oleh sebab itu, permainan ini sarat 
dengan kegiatan dalam melakukan pengamatan, penyelidikan, 
kegiatan dalam mendapatkan penemuan dan 
mengklasifikasikan objek dan peristiwa yang berkaitan dengan 
ilmu pengetahuan alam. 
c) Bermain matematika. Permainan yang dilakukan dalam 
permainan ilmu pengetahuan alam seperti permainan 
matematika juga sebagai salah satu bentuk permainan yang 
melibatkan aktivitas kognitif dari tingkat sederhana ke tingkat 
yang lebih kompleks. Misalnya, menyebutkan angka, 
mencocokkan angka dengan jumlah benda yang sesuai dengan 
angka yang dimaksud. Salah satu jenis permainan matematika 
ini adalah jenis permainan kartu yang disebut dengan 
flashcard.  
d) Bermain untuk pengembangan kemampuan kognitif, 
kemampuan bahasa, dan kemampuan psikososial. Bermain 
drama merupakan refleksi dari pengembangan kemampuan 
kognitif anak usia Taman Kanak-Kanak yang kemampuan 
kognitif dalam imajinasi atau fantasi. Seiring dengan 
kemampuan tersebut, bermain drama merupakan sarana yang 
dapat digunakan bagi pengembangan kemampuan bahasa dan 
komunikasi serta kemampuan psikososial atau perilaku anak 




berguna dalam pengembangan kreativitas anak. Bermain 
drama, anak aktif bercakap-cakap tentang hal yang berkaitan 
dengan drama yang dimainkannya. Aktivitas ini bermanfaat 
bagi pengembangan kemampuan anak dalam bersosialisasi dan 
berkomunikasi. 
e) Bermain sebagai latihan koordinasi gerakan motorik. Bermain 
sebagai latihan untuk meningkatkan keterampilan dalam 
mengoordinasikan gerakan motorik, baik motorik kasar 
maupun motorik halus, disebut bermain sebagai sarana latihan. 
Hal ini dapat dilihat dari aktivitas anak yang melakukan 
gerakan motorik secara berulang-ulang, seperti berlari, 
memanjat, dan naik sepeda. Walaupun kegiatan bermain ini 
lebih ditekankan pada pengembangan koordinasi gerakan 
motorik tetapi kegiatan bermain ini secara bersamaan juga 
mengembangkan kemampuan kognitif anak. Keterkaitan antara 
gerak motorik dengan aktivitas kognitif dapat dilihat ketika 
anak memperkirakan apakah pohon yang akan dipanjatnya 
tinggi atau rendah. Kegiatan ini membantu anak untuk 
memperkirakan batas kemampuannya untuk memanjat pohon 
itu. Aktivitas bermain sebagai latihan dilakukan oleh anak 






5) Bermain Formal 
Bermain formal dilakukan anak ketika ia melakukan 
permainan yang bersifat pertandingan atau perlombaan. Kegiatan 
bermain ini telah memiliki aturan, struktur, dan tujuan. Misalnya, 
bermain untuk menang, seperti yang dilakukan pada waktu anak 
bermain kelereng dan sepak bola. Anak Taman Kanak-Kanak (TK) 
sudah dapat melakukan aktivitas bermain ini walaupun dalam tahap 
permulaan. (Susanto, 2017: 110). 
2. Permainan Tradisional  
Permainan yang dapat meningkatkan kreativitas, salah satunya 
adalah permainan tradisional. Permainan tradisional merupakan 
simbolisasi dari pengetahuan yang turun temurun dan mempunyai 
bermacam-macam fungsi atau pesan dibaliknya Permainan tradisional 
merupakan hasil budaya yang besar nilainya bagi anak-anak dalam rangka 
berfantasi, berekreasi, berkreasi, berolah raga yang sekaligus sebagai 
sarana berlatih untuk hidup bermasyarakat, keterampilan, kesopanan serta 
ketangkasan. 
Permainan tradisional merupakan salah satu aset budaya yang 
mempunyai ciri khas kebudayaan suatu bangsa maka, pendidikan karakter 
bisa dibentuk melalui permainan tradisonal sejak usia dini. Karena selama 
ini pendidikan karakter kurang mendapat penekanan dalam sistem 
pendidikan di Negara kita. Pendidikan budi pekerti hanyalah sebatas teori 




tumbuh menjadi manusia yang tidak memiliki karakter, bahkan lebih 
kepada bertingkah laku mengikuti perkembangan zaman namun tanpa 
filter (Andriani, 2012: 122).   
Pentingnya nilai-nilai yang terkandung dalam permainan 
tradisional ditekankan oleh Tzeng & Huang (2010) dalam buku permainan 
tradisional prosedur dan analisis manfaat psikologis yang meneliti 
permainan hopscocth dengan digital teknologi. Setelah dilakukan 
penerapan permainan hopscotch atau engklek tersebut kepada anak-anak 
maka peneliti mengakui bahwa nilai-nilai pendidikan menjadi hilang 
ketika permainan hopscocth iatau engklek ini dimainkan secara sigital dan 
komputer (Iswinarti, 2017: 7).  
Bagi anak-anak, bermain memiliki manfaat yang sangat penting, 
bermain bukan hanya untuk kesenangan tetapi juga suatu kebutuhan yang 
harus dipenuhi. Melalui kegiatan bermain, anak dapat belajar tentang diri 
mereka sendiri, orang lain dan lingkungannya. Anak-anak biasanya 
mengalami masa-masa peka, di mana anak mulai sensitif untuk menerima 
berbagai upaya pengembangan seluruh potensi. Masa ini adalah masa yang 
sangat bagus dan cocok untuk meletakkan dasar pertumbuhan dalam 
mengembangkan kemampuan fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial 
emosional, konsep diri, disiplin, seni, moral, dan nilai-nilai agama.  
Pendidikan tidaklah sekedar persiapan kehidupan anak di masa 
depan, tetapi pendidikan adalah kehidupan itu sendiri. Sebuah ungkapan 




Masalah pendidikan merupakan masalah yang sangat krusial dan urgen 
untuk selalu dibicarakan. Karena hanya melalui pendidikan yang bermutu 
peradaban suatu masyarakat dan bangsa akan terus maju (progress). 
Akhir-akhir ini perbincangan tentang pentingnya pendidikan karakter 
semakin menguat, bahkan Kementrian Pendidikan Nasional menegaskan 
kebijakannya tentang pencanangan pendidikan yang lebih mengutamakan 
pembentukan karakter.  
Istilah karakter banyak digunakan dalam kehidupan manusia. 
Dalam konteks penerbitan surat kabar, karakter berhubungan dengan huruf 
dalam kalimat, dalam bidang seni film, karakter dihubungkan dengan 
peran pemain. Sedangkan bila dikaitkan dengan masalah jiwa manusia 
(inner self) karakter merupakan bagian yang sangat penting dalam sosok 
manusia. Tidak adanya karakter yang melekat pada diri manusia, maka 
manusia telah kehilangan jati dirinya sebagai makhluk yang sangat mulia 
(Andriani, 2012: 122). 
3. Permainan Dakon 
a. Pengertian Permainan Dakon 
Permainan dakon atau biasa juga disebut dengan congklak 
merupakan alat bermain yang sudah ada sejak zaman dahulu dan 
diwariskan secara turun menurun. Permainan-permainan tradisional 
memiliki nilai positif, misalnya anak menjadi banyak bergerak sehingga 




lain akan semakin baik karena dalam permainan dimainkan oleh 
minimal 2 orang anak.  
Bermain dakon juga dapat melatih anak-anak pandai dalam 
menghitung. Dakon adalah permainan sederhana yang mengasah daya 
nalar anak. Uniknya permainan ini melatih jiwa dagang anak, dan 
ketajaman berpikir buat mengambil keuntungan. Pada umumnya dakon 
terbuat dari kayu dan plastik atau sejenis cangkang kerang yang 
digunakan sebagai biji dakon dan jika tidak ada, kadangkala juga 
digunakan biji-bijian dari tumbuh-tumbuhan. Biasanya permainan 
dakon dimainkan oleh dua anak perempuan ataupun laki-laki.  
Permaianan dakon menggunakan papan permainan yang 
memiliki 14 lubang kecil dan 2 lubang besar yang berada di ujung kiri 
dan ujung kanan. Setiap 7 lobang kecil di sisi pemain dan lobang besar 
di sisi kanannya dianggap sebagai milik sang pemain (Heryanti, 2014: 
46). 
b. Manfaat Permainan Dakon 
Adapun manfaat dari bermain dakon, antara lain sebagai berikut: 
1) Melatih Motorik Halus 
Tangan-tangan mungil anak-anak akan menggenggam biji 
dakon, lalu bergerak diatas setiap cekungan dan menjatuhkannya 
satu persatu. Nah, diperlukan koordinasi yang bagus diantara jari 
jemari dan juga pergerakan lengan, agar biji dakon tepat jatuh ke 




2) Belajar Berhitung 
Setiap anak harus memasukkan 7 biji dakon pada awal 
permainan. Pada akhir permainan, anak-anak harus menghitung 
jumlah biji dakon yang diperoleh mereka masing-masing dalam 
cekungan besar. Jumlah kedua nya harus genap 98. Disinilah anak 
akan belajar berhitung, dan juga menelusuri apakah ada biji dakon 
yang hilang. 
3) Belajar Bersabar  
Karena permainannya dilakukan oleh dua orang secara 
bergantian, maka anak akan belajar bersabar juga untuk menunggu 
gilirannya bermain. Bersabar menunggu biji dakon dalam 
genggaman lawan habis dan berhenti pada cekungan yang kosong 
4) Belajar Mengatur Strategi 
Permainan ini sebenarnya juga melibatkan pengaturan strategi, 
yaitu menentukan cekungan mana dulu yang harus diambil agar saat 
biji dakon dalam genggaman habis, selalu bertemu dengan cekungan 
yang ada isinya. Masalah strategi ini dulu yang membuat pemain A 
selalu kalah saat main dakon dengan pemain B. Pemain B itu selalu 
berhenti dan berpikir dulu sebelum mengambil biji dakon saat tiba 
gilirannya. Sedangkan pemain A, saat tiba giliran pasti mengambil di 






5) Belajar Jujur 
Nah, ini yang paling penting. Jadi kan kalau tangan sudah 
terlatih, bisa saja lewat cekungan sambil menjatuhkan dua biji atau 
bahkan tidak menjatuhkan, lawan nggak bisa lihat karena gerakan 
tangannya cepat. Nah, disinilah anak-anak diajarkan jujur dan juga 
sportif. Jujur untuk hanya menaruh satu biji dakon saja di tiap 
cekungan. Sportif untuk menerima kalau memang dirinya kalah. 
c. Cara Bermain  
1) Tahap Persiapan 
a) Mengisi Lubang Dakon 
Biji dakon  yang berjumlah 98 disebar ke seluruh lubang di 
papan dakon, kecuali lubang di pojok kanan dan kiri (lumbung atau 
rumah) jadi setiap lubang berisi 7 biji peserta memiliki 49 biji sawo 
yang tersebar di di 7 lubang yang ada di depannya. 
b) Melakukan Undian 
Pemain melakukan undian dengan suit dulu dan yang menang 
mendapatkan giliran pertama untuk bermain. 
2) Tahap Pelaksanaan  
a) Menyebar Biji Dakon 
Permainan dimulai dengan mengambil seluruh biji di satu 
lubang dan menyebarkan satu persatu ke lubang lain secara urut, 
termasuk ke lubang lawan. Adapun cara menyebarkannya harus 




b) Mengisi Lumbung 
Jika melewati lubang pojok (lumbung) yang menjadi milik 
kita, maka kita harus mengisi lubang tersebut dengan satu biji. 
Namun, jika melewati lumbung milik lawan, kita tidak perlu mengisi 
lumbung tersebut. Agar jumlah biji di lumbung milik kita lebih 
banyak dari pada biji di lumbung lawan. 
c) Menumbuk Biji Dakon 
Jika biji terakhir yang disebar jatuh ke lubang kosong milik 
kita, maka kita bisa mengambil biji di lubang lawan yang masih 
berisikan biji di lubang lawan yang berada tepat di seberang lubang 
kosong milik kita untuk ditaruh di lumbung milik kita. Hal ini 
biasanya dibut “nembak”. 
d) Strategi Bermain Dakon 
Agar giliran bermain menjadi lama, kita harus berusaha 
mengatur strategi agar biji yang terakhir yang berada dalam 
genggaman kita jatuh ke lubang yang berisikan biji, walaupun itu 
punya kepunyaan lawan. 
e) Pergantian Pemain 
Jika biji terakhir jatuh tepat di lubang kosong miliklawan maka 
pemain harus berhenti dan berganti pemain yang satunya. 
3) Tahap Akhir 




Jika biji yang ada di lubang baik milik kita atau milik lawan 
sudah habis maka permainan selesai. 
b) Menghitung Biji dalam Lumbung 
Menang atau kalah permainan ini ditentukan oleh dari 
banyaknya biji yang berhasil dikumpulkan di lumbung masing-
masing. (Iswinarti, 2017: 65-67) 
4. Perkembangan Kognitif 
a. Pengertian Perkembangan Kognitif  Menurut Ahli 
Kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu 
untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian 
atau peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan 
(intelegensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama 
sekali ditujukan kepada ide-ide dan belajar. 
Beberapa ahli yang berkecimpung dalam bidang pendidikan 
mendefinisikan intelektual atau kognitif dengan berbagai pendapat. 
1) Piaget 
Menurut Piaget dalam buku Psikologi Perkembangan 
(Desmita, 2008: 130). mengartikan kognitif pada masa awal anak-
anak dinamakan tahap praoperasional (praoperational stage), yang 
berlangsung dari usia 2 hingga 7 tahun. Pada tahap ini, konsep yang 
stabil dibentuk, penalaran mental muncul, egosentrisme mulai kuat 
dan kemudian melemah, serta terbentuknya keyakinan terhadap hal 




menunjukkan pada aktivitas mental yang memungkinkan anak 
untuk memikirkan peristiwa-peristiwa atau pengalaman-pengalaman 
yang dialaminya.  
Kognitif sering disinonimkan dengan intelektual karena 
prosesnya banyak berhubungan dengan berbagai konsep yang telah 
dimiliki anak dan berkenaan dengan kemampuan berpikirnya dalam 
memecahkan suatu masalah. Karena dalam proses kehidupannya, 
anak akan menghadapi berbagai persoalan yang harus dipecahkan. 
Memecahkan masalah mulai dari yang sederhana merupakan 
langkah yang lebih kompleks pada diri anak, yang sebelumnya perlu 
memiliki kemampuan untuk mencari cara pemecahannya. 
Faktor kognitif mempunyai peranan penting bagi 
keberhasilan anak dalam belajar, karena sebagian besar aktivitas 
belajar selalu berhubungan dengan mengingat dan berpikir. Kedua 
hal ini merupakan aktivitas kognitif perlu dikembangkan. Piaget, 
tokoh Psikologi Kognitif yang memandang anak sebagai partisipan 
aktif di dalam proses perkembangan. Piaget menyakini bahwa anak 
harus dipandang seperti ilmuwan yang sedang mencari jawaban 
dalam upaya melakukan eksperiman terhadap dunia untuk melihat 
apa yang terjadi. Misalnya, anak ingin tahu apa yang terjadi bia 
mendorong gelas dari meja. Hasil dari eksperimen miniatur tersebut 
mendorong mereka menyusun teori tentang bagaimana dunia fisik 




Perkembangan kognitif anak terjadi percepatan pada usia 
lima tahun pertama dalam kehidupan anak, kemudian melambat, 
dan akhirnya konstan pada akhir masa remaja. Oleh karena itu, 
diperlukan perhatian yang besar terhadap faktor-faktor yang 
memengaruhi perkembangan kognitif tersebut, karena terdapat 
peran kematangan dan peran belajar dalam perkembangan tersebut, 
yang menghasilkan perbedaan individual. Dalam buku Manajemen 
PAUD (Mulyasa, 2012: 25-27) 
2) Gardner 
Seperti halnya definisi intelegensi menurut Gardner. Gardner 
dalam Munandar buku Perkembangan Anak Usia Dini (Susanto, 
2014: 48), mengemukakan bahwa inteligensi sebagai kemampuan 
untuk memecahkan masalah atau untuk mencipta karya yang 
dihargai dalam suatu kebudayaan atau lebih. Lebih lanjut Gardner 
mengajukan konsep pluralistis dari intelegensi dan membedakannya 
kepada delapan jenis intelegensi. Dalam kehidupan sehari-sehari, 
intelegensi itu tidak berfungsi dalam bentuk murni, tetapi setiap 
individu memiliki campuran (blend) yang unik dari sejumlah 
intelegensi yaitu intelegensi linguistik, logis, spasial, musik, 







b. Tahap Perkembangan Kognitif 
Tahap perkembangan kognitif yang di ungkapkan oleh pencetus 
perkembangan kognitif yaitu Jean Piaget yang membagi tahap 
perkembangan kognitif menjadi empat tahap yang masing-masing 
memiliki karakteristik sebagai berikut: 
1) Tahap Sensori-Motorik (0-2 Tahun), Karakteristiknya: 
Tahap sensorimotor, intelegensi anak lebih didasarkan pada 
tindakan inderawi anak terhadap lingkungannya, seperti melihat, 
meraba, menjamak, mendengar, membau (mencium) dan lain-lain: 
a) Intelegensi tampak dalam bentuk aktivitas motorik sebagai 
respons stimulasi sensorik. 
b) Awalnya refleks, kemudian ada diferensiasi yang jelas antara 
subjek dan objek. 
c) Terjadinya permanensi objek. 
d) Ada proses desentrasi. 
2) Tahap Pra Operasional (2-7 tahun) 
Masa ini, anak mulai dapat menerima stimulus, meski masih 
sangat terbatas. Si kecil pun sudah masuk ke dalam lingkungan 
sosial. Ciri tahapan ini adalah anak mulai bisa menggunakan operasi 
mental yang jarang dan secara logika kurang memadai. 
a) Penguasaan bahasa yang sistematis. 
b) Permainan simbolis. 




d) Bayangan dalam mental. 
e) Berpikir egosentris. 
f) Centralized (memusat). 
g) Irreversible (tidak dapat dibalik). 
h) Terarah statis. 
3) Tahap Operasional Konkrit (7-11 tahun) 
Masa ini, anak sudah mampu melakukan pengurutan dan 
klasifikasi terhadap objek maupun situasi tertentu. Kemampuan 
mengingat dan berpikir secara logis si kecil pun makin meningkat. 
a) Egosentris berkurang. 
b) Desentrasi bertambah. 
c) Reversibilitas. 
d) Aktivitas logis (tetapi konkret). 
e) Seriasi (mengatur secara serial). 
f) Klasifikasi. 
g) Konservasi. 
4) Tahap Operasional Formal (11 tahun ke atas) 
Tahap ini, anak sudah mampu berpikir secara abstrak dan 
menguasai penalaran. Ia dapat menarik kesimpulan dari informasi 
yang tersedia. Ia dapat memahami konsep yang bersifat abstrak 
seperti cinta dan nilai. 
a) Hipotesis deduktif. 




c) Berpikir proposional. 
d) Berpikir kombinatoris. 
c. Tingkat Pencapaian Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun  
Berdasarkan peraturan pemerintah pendidikan dan kebudayaan 
No 137 tahun 2014 tentang standar tingkat pencapaian perkembangan 
anak menjelaskan tentang indikator perkembangan kognitif anak usia 5-
6 tahun ialah: 
1. Belajar dan Pemecahan Masalah 
a) Menujukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik 
(seperti: apa yang terjadi ketika air ditumpahkan) 
b) Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari 
dengan cara yang fleksibel dan diterima sosial 
c) Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang 
baru 
d) Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, 
gagasan di luar kebiasaan) 
2. Berpikir Logis 
a) Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih dari”; “kurang 
dari”; dan “paling/ter” 
b) Menunjukkan inisiatif dan memilih tema permainan (seperti: “ayo 
kita bermain pura-pura seperti burung”) 




d) Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya (angin bertiup 
menyebabkan daun bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu 
menjadi basah) 
e) Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran 
(3 variasi) 
f) Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok 
yang sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok 
berpasangan yang lebih dari 2 variasi 
g) Mengenal pola ABCD-ABCD 
h) Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke 
paling besar atau sebaliknya 
3. Berpikir Simbolik 
a) Menyebutkan lambang bilangan 1-10 
b) Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung 
c) Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 
d) Mengenal berbagai macam lambang huruf vokal dan konsonan 
e) Mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar 
atau tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar 
pensil). 
B. Kerangka Pikir dan Pertanyan Penelitian 
1. Kerangka Pikir 
Guru sebagai pendidik memiliki tugas untuk mendidik, 




terlaksananya proses pembelajaran untuk mencapai tujuan. Guru pada 
lembaga Pendidikan Anak Usia Dini harus mampu untuk mengembangkan 
enam aspek perkembangan Anak Usia Dini meliputi: Perkembangan Nilai 
Agama dan Moral, Kognitif, Bahasa, Sosial Emosional, Fisik Motorik, dan 
Seni, yang mana ke enam aspek itu harus distimulasi sesuai dengan usia 
perkembangan anak melalui kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan di 
sekolah. Perkembangan kognitif merupakan bagian dari aspek 
perkembangan anak yang perlu dikembangkan melalui kegiatan-kegiatan 
yang dirancang dan dipersiapkan oleh guru baik kegiatan yang dilakukan 
di dalam kelas maupun di luar kelas. Dakon merupakan salah satu kegiatan 
atau permainan yang dapat dilakukan oleh guru untuk melatih dan 
menstimulasi perkembangan kognitif anak. Melalui permainan dakon anak 
bisa melatih kemampuan motorik halus, kesabaran, ketelitian dan paling 
utama anak bisa langsung belajar berhitung. 






2. Pertanyaan Penelitian  
Adapun pertanyaan penelitian dalam penelitian ini adalah, sebagai 
berikut: 
Dakon 





Pedoman Wawancara dengan Ibu ESN 
A. Perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun ketika bermain dakon 
1. Apakah selama bermain dakon ada nampak dari aktivitas yang bersifat 
eksploratif? 
2. Bisakah ibu memberikan contoh aktivitas secara eksploratif? 
3. Menurut ibu pada saat bermain dakon  apakah anak-anak sudah mampu 
memecahkan masalah dalam konteks sederhana?  
4. Seperti apa contoh hal pemecahan masalah dalam konteks sederhana 
tersebut? 
5. Apakah anak mampu menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam 
konteks yang baru saat bermain dakon? 
6. Seperti apakah contohnya itu? 
7. Apakah anak mampu menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan 
masalah pada saat bermain dakon? 
8. Apa saja contoh dari sikap kreatif anak dalam hal menyelesaikan masalah 
saat bermain dakon? 
9. Apakah anak mampu membedakan ukuran berdasarkan besar dan kecil 
pada biji dakon? 
10. Apakah anak mampu menujukkan inisiatif dan memilih tema permainan? 
11. Bagaimana cara anak dalam menyusun perencanaan kegiatan bermainnya 
saat bermain dakon? 
12. Apakah anak mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, 




13. Apakah anak mampu mengklasifikasikan benda yang lebih banyak dan 
yang lebih sedikit pada permainan dakon? 
14. Apakah anak mampu mengenal pola ABCD? 
15. Apakah anak mampu mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling 
kecil ke paling besar pada permainan dakon? 
16. Apakah anak mampu menyebutkan lambang bilangan 1-10 saat bermain 
dakon? 
17. Apakah anak mampu menggunakan media biji dakon atau papan dakon 
untuk berhitung? 
18. Apakah anak mampu mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 
pada permainan dakon? 
19. Apakah anak mampu mengenal berbagai macam lambang huruf vokal 
dan konsonan pada kata “DAKON”? 
20. Apakah anak mampu mempresentasikan berbagai macam benda dalam 
bentuk gambar atau tulisan? 
B. Pelaksanaan bermain dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 
tahun? 
1. Apakah anak sudah mengerti dengan langkah-langkah bermain dakon? 
2. Apakah ada kendala saat permainan dakon itu berlangsung? 
3. Bisakah ibu menyebutkan kendala yang terjadi saat permainan dakon itu 
dimulai? 




5. Bagaimana cara anak mengatasi kendala yang terjadi saat bermain dakon 
tersebut berlangsung? 
6. Apakah perkembangan kognitif anak saat bermain dakon itu muncul? 
7. Apakah selama permainan dakon itu berlangsung ada aspek 
perkembangan anak selain kognitif yang terlihat? 
8. Perkembangan aspek apa sajakah yang muncul saat bermain dakon 
tersebut? 
9. Apakah ada motivasi dalam permainan dakon ini? 


















Pedoman Wawancara dengan Anak-Anak 
1. Coba contohkan cara berhitung dengan biji dakon? 
2. Coba sebutkan warna lubang dan papan dakon? 
3. Seperti apa bentuk lubang dakon? 
4. Mana yang ukuran lubang dakon besar? 
5. Mana yang ukuran lubang dakon kecil? 
6. Lubang dakon mana yang terlihat jumlah biji dakonnya banyak? 
7. Lubang dakon mana yang terlihat jumlah biji dakonnya sedikit? 
8. Coba sebutkan huruf A-Z? 
9. Coba tunjukkan ukuran biji dakon yang terlihat besar? 
10. Coba tunjukkan ukuran biji dakon yang terlihat kecil? 
11. Coba hitung jumlah lubang dakon yang kecil? 
12. Ada berapa jumlah lubang dakon yang besar? 
13. Coba berhitung dari angka 1-10? 
14. Coba sebutkan huruf vokal pada kata DAKON? 
15. Coba sebutkan huruf konsonan pada kata DAKON? 








A. Alasan Menggunakan Metode Kualitatif 
Penelitian ini, menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif. 
Penelitian deskriptif yaitu mengumpulkan data berdasarkan faktor-faktor 
yang menjadi pendukung terhadap objek penelitian, kemudian menganalisa 
faktor-faktor tersebut untuk dicari peranannya (Arikunto, 2010: 151).   
Alasan peneliti menggunakan metode penelitian ini karena metode 
penelitian kualitatif deskriptif ini metode yang sesuai dengan judul Permainan 
Dakon dalam Mengembangkan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun. Sebab 
penelitian ini menjelaskan secara deskriptif, tidak dapat di jawab 
menggunakan angka, atau tes.  
B. Waktu dan Tempat Penelitian 
1. Waktu penelitian dilaksanakan selama 2 bulan, terhitung sejak tanggal 16 
Juli s.d 16 September tahun 2020 
2. Penelitian ini dilaksanakan di kediaman tempat ibu sebagai informan yang 
membimbing ke 4 (empat) anak, sebab dimasa pandemi covid-19 ini tidak 
di anjurkan untuk belajar tatap muka di sekolah, dan kediaman beliaupun 
juga sudah menerapkan protokol kesehatan. 
C. Sumber Data  





1. Sumber Data Primer 
Sumber data primer atau data tangan pertama, adalah data yang 
diperoleh langsung dari subjek penelitian dengan mengenakan alat 
pengukuran atau pengambilan data langsung pada subjek sebagai 
informasi yang dicari (Saifuddin, 2007: 91). Adapun yang menjadi sumber 
data primer penelitian ini adalah 4 orang anak yang terdiri dari 2 orang 
anak perempuan dan 2 orang anak laki-laki. yaitu Razhes, Alfaro, Madina, 
dan Salwa sebagai bimbingan dari ibu yang sebagai informan dalam 
penelitian ini. 
2. Sumber Data Sekunder 
Sumber data sekunder atau data tangan kedua, adalah data yang 
diperoleh lewat pihak lain, tidak langsung diperoleh oleh peneliti dari 
subjek penelitiannya. Data sekunder biasanya berwujud data dokumentasi 
atau data laporan yang telah tersedia (Saifuddin, 2007: 91). Data sekunder, 
dalam penelitian ini adalah studi kepustakaan yang meliputi membaca dan 
mengutip sumber-sumber tertulis seperti buku, arsip dan lain-lain yang 
berkaitan dengan penelitian. Adapun yang menjadi data sekunder dalam 
penelitian ini adalah: 
a. Ibu guru kelompok B anak usia 5-6 tahun 
b. Foto-foto saat kegiatan bermain dakon berlangsung. 





D. Instrumen Penelitian  
Instrumen atau alat penelitian adalah peneliti itu sendiri. Oleh karena 
itu peneliti sebagai instrumen juga harus “divalidasi” seberapa jauh peneliti 
kualitatif siap melakukan penelitian yang selanjutnya terjun ke lapangan. 
Validasi terhadap peneliti sebagai instrumen meliputi validasi terhadap 
pemahaman metode penelitian kualitatif. Peneliti kualitatif sebagai human 
instrument, berfungsi menetapkan fokus penelitian, memilih informan sebagai 
sumber data, melakukan pengumpulan data, menilai kualitas data, analisis 
data, menafsirkan data dan membuat kesimpulan atas temuannya. (Sugiyono, 
2009: 222). 
Dalam penelitian kualitatif ini menggunakan instrumen penelitian 
yakni peneliti sendiri, karena itu dalam penelitian ini peneliti adalah 
merupakan instrumen kunci yang memahami, memaknai, dan menyimpulkan 
hal yang digali di lapangan. Selain itu, dapat pula instrumen yang digunakan 
berupa kamera dan perekam suara untuk menyimpan data yang nantinya akan 
diolah. Instrumen berupa lembar observasi dan pedoman wawancara. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan salah satu bagian penting dari 
penelitian. Dengan beragamnya data-data yang ada dilapangan pada saat di 
dalam kelas, perlu sekali peneliti menggunakan beberapa teknik/metode 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, 





1. Observasi  
Menurut Bungin (2013: 142) dalam buku Ibrahim (2015: 81) 
observasi atau pengamatan adalah kegitan keseharian manusia dengan 
menggunakan pancaindra mata sebagai alat bantu utamanya selain 
pancaindra lainnya seperti telinga, penciuman, mulut dan kulit. Karena itu, 
observasi adalah kemampuan seseorang untuk menggunakan 
pengamatannya melalui hasil kerja pancaindra mata serta dibantu dengan 
pancaindra lainnya.  
Teknik observasi ini dilakukan untuk melihat dan mencari data 
tentang pelaksanaan permainan dakon terhadap subjek dengan menguji 
standar tingkat pencapaian perkembangan anak. 
2. Wawancara 
Wawancara adalah metode pengambilan data dengan cara 
menanyakan sesuatu kepada seseorang yang menjadi informan atau 
responden. Caranya adalah dengan bercakap-cakap secara tatap muka. 
Wawancara dapat dilakukan dengan menggunakan pedoman wawancara 
atau dengan tanya jawab secara langsung. Menurut Patton dalam 
metodologi penelitian kualitatif (Afifuddin, 2018: 131). Adapun data yang 
akan digali dengan menggunakan tehnik wawancara ini adalah data yang 
terkait dengan permainan dakon dalam mengembangkan kognitif terhadap 






3. Dokumentasi  
Dokumen atau dokumentasi dalam penelitian mempunyai dua 
makna, yang pertama: dokumen dimaksudkan sebagai alat bukti tentang 
sesuatu, termasuk catatan, foto, rekaman video atau apapun yang 
dihasilkan oleh peneliti. Dokumen bentuk ini lebih cocok disebut sebagai 
dokumentasi kegiatan atau kenang-kenangan. 
Kedua, dokumen yang berkenaan dengan peristiwa atau momen 
atau kegiatan yang telah lalu, yang padanya mungkin dihasilkan sebuah 
informasi, fakta dan data yang diinginkan dalam penelitian. Berbeda 
dengan bentuk pertama, dimana dokumen sebagai bukti kegiatan seorang 
peneliti pada bentuk kegiatan. Dokumen merupakan sumber yang 
memberikan data, informasi dan fakta kepada peneliti, baik itu catatan, 
foto, rekaman video maupun lain-lainnya (Ibrahim, 2015: 93). 
Adapun data yang akan digali dalam teknik dokumentasi ini adalah, 
foto kegiatan anak saat bermain dakon, foto tugas anak berkaitan dengan 
dakon. 
F. Teknik Pengabsahan Data 
Peneliti menguji keabsahan data dengan menggunakan teknik 
kredibilitas yang berupa triangulasi tehnik pengumpulan data. Triangulasi 
adalah pengecekan data dengan cara pengecekan atau pemeriksaan ulang. 
Tehniknya adalah pemeriksaan kembali data dengan tiga cara yaitu 
triangulasi sumber, metode dan waktu (Putra, 2013: 89). Melalui triangulasi 




satu sumber. Melalui triangulasi metode yaitu melakukan pengecekan dengan 
menggunakan lebih dari satu metode. Dan menggunakan triangulasi waktu 
yaitu pengecekan pada waktu atau kesempatan berbeda, dapat dilakukan 
dengan cara pengecekan pada waktu dan hari yang berbeda. Namun dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan triangulasi tehnik dan sumber. Berikut 
skema tehnik pengabsahan data dalam penelitian ini. 
1. Triangulasi Teknik 
Menurut Sugiyono (2013: 330) triangulasi teknik merupakan tehnik 
pengumpulan data yang berbeda-beda untuk mendapatkan data dari 
sumber yang sama. Peneliti akan melakukan penggalian data dari satu 
sumber yakni guru yang membimbing anak usia 5-6 tahun dengan 
menggunakan tehnik pengumpulan data wawancara, dan dokumentasi. 
2. Triangalusi Sumber  
Menurut Sugiyono (2016: 274) menyatakan triangulasi teknik untuk 
menguji kredibilitas data dilakukan dengan cara mengecek data kepada 
sumber yang sama dengan teknik yang berbeda. Misalnya data diperoleh 
dengan wawancara, lalu dicek dengan observasi, dokumentasi atau 
kuesioner. Bila dengan tiga teknik penguji kredibilitas data tersebut, 
menghasilkan data yang berbeda-beda, maka peneliti melakukan diskusi 
lebih lanjut kepada sumber yang bersangkutan atau yang lain, untuk 
memastikan data mana yang dianggap benar, atau mungkin semuanya 




G. Teknik Analisis Data 
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif 
kualitatif. Analisis deskriptif kualitatif merupakan suatu tehnik yang 
menggambarkan, menguraikan, dan menginterpretasikan arti data yang 
diperoleh yakni tentang perkembangan kognitif anak melalui permainan 
dakon pada anak-anak yang usia 5-6 tahun melalui observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Data kemudian dianalisis, dikelompokkan dan dituangkan 
berupa kata-kata dan uraian selanjutnya disimpulkan. 
Tehnik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 
menggunakan analisis data di lapangan model Miles dan Huberman yakni 
memiliki empat komponen yaitu: pengumpulan data, reduksi data , penyajian 
data, dan penarikan kesimpulan. (Miles, 1992: 20) 
1. Pengumpulan Data (Data Collection) 
Pada tahap ini, peneliti memasuki tempat penelitian dan melakukan 
pengumpulan data, dan berbagai informasi yang diperlukan dalam proses 
penelitian. 
2. Reduksi Data (Data Reduction) 
Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 
memfokuskan pada hal-hal yang penting. Kemudian data yang direduksi 
akan memberikan gambaran yang lebih jelas, dan mempermudah peneliti 




Dalam penelitian ini, data awal yang di peroleh dari observasi, 
catatan lapangan, dan wawancara di sekitar kompleks peneliti merangkum 
menjadi fokus penelitian. 
3. Penyajian Data (Data Display) 
Data yang telah diproses dilapangan disusun dan dipaparkan secara 
ilmiah dengan tidak menutupi kekurangannya dalam bentuk diskripsi, baik 
berupa kata-kata atau uraian kalimat, maupun tabel dan gambar. Dalam 
penelitian ini, peneliti menyajikan data dalam bentuk uraian yang bersifat 
naratif. 
4. Kesimpulan (Conclusion Drawing/ verification) 
Langkah terakhir ialah penarikan kesimpulan dengan melihat 
kembali ada reduksi data dan penyajian data, sehingga kesimpulan yang 
diambil tidak menyimpang dari data yang diperoleh berdasarkan tujuan 






Tabel Analisis Data 
Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti melakukan display data dalam 
bentuk teks yang bersifat naratif  dengan menyajikan data, melalui ringkasan-
ringkasan penting dari data yang telah direduksi dari hasil observasi, 
Data Collection Data Display 





wawancara, dan catatan lapangan. Dengan penyajian data maka memudahkan 





















                                                                                                                                                                                                                          
A. Pelaksanaan Bermain Dakon dalam Mengembangkan Kognitif Anak Usia 
5-6 Tahun 
1. Tahap Persiapan 
Tahapan persiapan pada permainan dakon itu ada mencakup  
beberapa langkah, yaitu: 
1) Mengisi Lubang Dakon 
Langkah pertama, biji dakon yang berjumlah 98 disebar ke seluruh 
lubang di papan dakon, kecuali lubang di pojok kanan dan kiri (lumbung 
atau rumah) jadi setiap lubang berisi 7 biji peserta memiliki 49 biji sawo 
yang tersebar di 7 lubang yang ada di depannya. Langkah pertama pada 
tahapan bermain dakon ini diketahui dari hasil wawancara dengan ibu 
ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 yang mengatakan: 
“Mula-mula anak masih bingung tentang permainan dakon ini 
dimulainya dan masih bertanya seperti apa cara bermain dakon ini,  
setelah dijelaskan kepada anak-anak tentang cara mainnya, cara 
memulainya, mereka mencoba mengerti dan mencoba memahami. 
Pada tahap menyebar biji dakon anak-anak masih mengisi dengan 
satuan terlebih dahulu, tetapi jumlahnya sudah pas dengan 7 biji. 
Walau pertamanya ada yang terdapat jumlah lebih tetapi mereka 
menghitungnya l;agi secara kembali dan menyadari bahwa biji 
dakonnya kelebihan dan langsung mengambilnya”. 
  
Berdasarkan hasil observasi pada hari pertama tanggal 13 Agustus 
2020 hingga hari kelima pada tanggal 26 Agustus 2020 menunjukkan 
bahwa anak-anak sudah mampu mengisi biji dakon ke setiap lubang-




mengisi lubang dengan 7 biji melainkan mengisi seluruh lubang perbiji 
sehingga tiap lubang itu terisi semua kemudian mereka mengulangi 
mengisi biji dakon lagi sampai tiap lubang berjumlah 7  biji. 
2) Melakukan Undian 
Langkah kedua, pemain melakukan undian dengan suit dulu dan 
yang menang mendapatkan giliran pertama untuk bermain. Berdasarkan 
hasil observasi pada tanggal 13-26 Agustus 2020 sebelum memulai 
permainan dakon anak-anak terlebih dahulu melakukan suit yang seperti 
(gunting, batu, kertas) dan suit seperti (telunjuk, kelingking, jempol). Hal 
ini dapat diketahui melalui hasil wawancara dengan ibu ESN pada 
tanggal 28 Agustus 2020 mengatakan bahwa: 
“Anak-anak terlebih awal sebelum memulai permainan dakon 
harus melakukan suit agar bisamengetahui siapa yang menjadi 
pemulai dalam bermain dakon ini. Adapun cara suit yang dilakukan 
anak seperti “gambling” gunting,batu, kertas. Tapi anak juga bisa 
menggunakan suit yang seperti jari kelingking, jari telunjuk, dan 
jari jempol, tergantung kesepakatan anak mau pakai suit yang 
mana”.  
 
Berdasarkan hasil dokumentasi tanggal 13 Agustus 2020 pada 
langkah memulai permainan dakon, terlihat pada semua subjek sebelum 
memulai permainan dakon mereka melakukan undian seperti suit agar 
bisa mengetahui siapa yang menjadi pemain awal.  
2. Tahap Pelaksanaan 
Tahapan pelaksanaan ini mencakup 5 langkah, adapun langkah-





a) Menyebar Biji Dakon 
Langkah pertama, permainan dimulai dengan mengambil seluruh 
biji di satu lubang dan menyebarkan satu persatu ke lubang lain secara 
urut, termasuk ke lubang lawan. Adapun cara menyebarkannya harus 
memutar sesuai dengan arah jarum jam. Berdasarkan hasil observasi 
tanggal pada kegiatan bermain dakon di hari pertama tanggal 13 Agustus 
2020 dan kedua tanggal 14 Agustus 2020 terlihat bahwa ke 4 (empat) 
anak masih belum mengerti kemana arah mengisi biji dakon, kadang 
mereka menyebar biji-biji dakon itu berlawanan arah jarum jam, kadang 
pula mereka mengisi bijinya tidak secara berurutan pada tiap lubang 
dakon. Kemudian terlihat perkembangan pada hari ketiga hingga kelima 
anak-anak sudah mampu menyebarkan biji dakon ke setiap lubangnya 
sesuai dengan arah jarum jam. Hal ini diketahui dengan hasil wawancara 
yang dilakukan bersama ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 
mengatakan: 
“Saat memulai permainan dakon anak-anak masih belum paham 
sempurna tentang arah memulai permainan dakon, kadang mereka 
memasukkan biji-biji dakon itu secara loncat-loncat ke dalam 
lubang dakonnya, kadang sesuai dengan arah jarum jam. 
Tergantung dengan pemahaman anak yang cepat tanggap, kalau 
anaknya cepat tanggap dia bisa dan mengerti saja dengan cara 
bermainnya, tapi anak-anak ini itu tidak hanya sekali mengajarinya 
mereka perlu pengulangan, di langkah pengulangan anak-anak suda 
mulai paham tentang arah bermain dakon yang menyebarkannya 
secara berurutan”. 
 
b) Mengisi Lumbung 
Langkah kedua, jika melewati lubang pojok (lumbung) yang 




biji. Namun, jika melewati lumbung milik lawan, kita tidak perlu mengisi 
lumbung tersebut. Agar jumlah biji di lumbung milik kita lebih banyak 
dari pada biji di lumbung lawan. Pada tahapan ini dapat diketahui melalui 
hasil wawancara bersama ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 
mengatakan bahwa: 
“Ketika tahap mendekati lumbung miliknya, anak masih 
melewatinya, karena belum memahami secara detail tentang 
langkah bermain, mereka harus diarahkan terlebih dahulu, apabila 
sudah mendekati lumbung miliknya segeralah saya mengarahkan 
agar mengisi biji dakon di lubang yang di maksud sebagai 
rumahnya”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada hari pertama tanggal 13 Agustus 
2020 hingga ketiga tanggal 24 Agustus 2020, ke 4 (empat) anak masih 
belum memahami tentang maksud dari lumbung atau rumah. Mereka 
kadang lupa memasukkan biji pada rumahnya, kadang pula mereka 
memasukkan biji pada rumah milik lawan kemudian pada hari keempat 
dan kelima terlihat kemajuan dalam permainan dakon. Anak sudah 
mengerti dan mengisi biji pada lumbung atau rumahnya. 
c) Menumbuk Biji Dakon 
Langkah ketiga, jika biji terakhir yang disebar jatuh ke lubang 
kosong milik kita, maka kita bisa mengambil biji di lubang lawan yang 
masih berisikan biji di lubang lawan yang berada tepat di seberang 
lubang kosong milik kita untuk ditaruh di lumbung milik kita. Hal ini 
biasanya disebut “nembak”. Berdasarkan hasil wawancara dengan ibu 




“Anak-anak pada permainan dakon ini masih harus sepenuhnya 
dengan pengawasan, karena terlihat dari menyebar biji dakonnya 
saja masih tidak berurutan seperti arah jarum jam, dan pada sisa biji 
terakhir juga mereka masih bingung mau lanjut atau tidak, karena 
belum mengerti. Tapi setelah tahapan pemantauan mereka baru 
paham bahwa bisa melaukan tembakan pada permainan dakon ini”.  
 
Berdasarkan hasil observasi pada hari pertama tanggal 13 Agustus 
2020 dan hari kedua tanggal 14 Agustus semua subjek masih belum 
memahami tentang biji yang jatuh di lubang kosong milik lawan dan 
subjek langsung meminta temannya untuk menjalankan giliran mainnya. 
Kemudian pada hari ketiga tanggal 24 Agustus 2020 hingga kelima 
tanggal 28 Agustus 2020 mereka sudah mampu memahami bahwa 
berhenti di lubang kosong itu disebut tembak-menembak. 
d) Strategi Bermain 
Langkah keempat, agar giliran bermain menjadi lama, pemain 
harus berusaha mengatur strategi agar biji yang terakhir yang berada 
dalam genggaman kita jatuh ke lubang yang berisikan biji, walaupun itu 
punya kepunyaan lawan. Hal ini diketahui dari hasil wawancara dengan 
ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 yang mengatakan bahwa: 
“Pada tahap mengatur strategi ini anak masih belum paham mereka 
taunya cuma hanya bermain dan apabila sudah habis biji dari 
genggaman mereka langsung berhenti saja, kecuali ada arahan 
untuk jalan baru mereka jalan. Tetapi setelah pertemuan 
selanjutnya anak sudah mampu berinisiatif sendiri untuk 
bermainterus sebelum bijinya habis di lubang yang kosong”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada hari pertama tanggal 13 Agustus 
2020 sampai hari ketiga tanggal 24 Agustus 2020 anak-anak belum bisa 




dan hanya ingin mencoba-coba. Namun pada hari berikutnya yaitu hari 
keempat dan kelima anak sudah terdorong untuk mengatur strategi agar 
bermainnya lebih lama dan banyak mengumpulkan biji dakon pada 
lumbung atau rumahnya. 
e) Pergantian Pemain 
Langkah kelima, jika biji terakhir jatuh tepat di lubang kosong 
milik lawan maka pemain harus berhenti dan berganti pemain yang 
satunya. Sebagai pemain yang profesional itu harus menaati aturan main, 
apabila bijinya jatuh d lubang lawan yang kosong itu menandakan sudah 
berhenti dan berganti pemain. Hal ini dapat diketahui melalui hasil 
wawancara dengan ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 mengatakan 
bahwa: 
“Pada tahapan ini anak sering kali mengira dia sudah berhenti main 
dan cuma diam saja apabila bijinya sudah habis dalam genggaman, 
setelah ditanya bijinya berhenti dimana anak menunjuk bawa 
bijinya berhenti masih di dalam lubang yang berisi biji dakon 
bukan ditempat yang kosong, alhasil anak masih belum memahami 
sepenuhnya tentang aturan bermain dakon ini. tanpa awasan orang 
yang mengerti tentang permainan dakon mereka tidak memahami”. 
  
Berdasarkan hasil observasi tanggal 13 Agustus 2020 pada kegiatan 
bermain dakon saat biji terakhir jatuh tepat di lubang kosong milik lawan 
maka pemain harus berhenti. Namun kenyataannya, walaupun biji dakon 
tersebut jatuh pada lubang kosong milik pemain, anak juga berpikir 






3. Tahap Akhir  
Tahapan selesai ini, tahapan yang ditandai untuk kemenangan atau 
kekalahan, pada tahapan ini ada 2 langkah yang harus dilewati, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Permainan Selesai 
Langkah pertama, Jika biji yang ada di lubang baik milik kita atau 
milik lawan sudah habis maka permainan selesai. Tahapan permainan 
hampir selesai itu ditandai dengan biji-biji yang sudah habis di lubang 
kecil. Hal ini dapat diketahui hasil wawancara dengan ibu ESN pada 
tanggal 28 Agustus 2020 mengatakan: 
“Anak-anak apabila bijinya sudah habis mereka selalu menganggap 
bahwa permainan sudah selesai, dan tahapan ini anak-anak belum 
memikirkan masalah siapa yang menang dan kalah”.   
 
Berdasarkan hasil observasi tanggal 13 Agustus 2020 pada kegiatan 
bermain dakon anak sudah mengerti saja tentang biji yang ada di lubang 
dakon miliknya atau milik lawan yang sudah habis itu menandakan 
permainan selesai. Tetapi belum memahami tentang siapa yang menang 
dan kalah. 
b) Mengihitung Biji dalam Lumbung 
Langkah kedua, menang atau kalah permainan ini ditentukan oleh 
dari banyaknya biji yang berhasil dikumpulkan di lumbung masing-
masing. Pada kedua lumbung pasti ada yang terlihat banyak dan sedikit, 




jumlahnya. Hal ini diketahu melalui hasil wawancara dengan ibu ESN 
pada tanggal 28 Agustus 2020 mengatakan: 
“Langkah terakhir ini langkah penentuan siapa yang menang dan 
kalah, jadi anak-anak disuruh untuk menghitung masing-masing 
lumbung atau rumahnya. Hal ini dapat mengetahui siapa yang 
sebagai pemenangnya”. 
 
Berdasarkan hasil observasi tanggal 13 Agustus 2020 pada 
permainan dakon ketika anak-anak sudah selesai bermain, mereka 
disuruh untuk menghitung biji dakon pada lumbung atau rumah miliknya 
masing-masing, kemudian apabila salah seorang anak yang mendapat 
banyak biji dakon dia dikatakan sebagai pemenang, dan apabila seorang 
anak mendapat lebih sedikit dia dikatakan sebagai pemain yang kalah. 
B. Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun pada Saat Bermain Dakon 
Perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun dapat distimulasi dengan 
berbagai kegiatan salah satunya dengan permainan dakon. Dakon merupakan 
salah satu permainan tradisional yang dapat dijadikan sebagai media untuk 
mengembangkan kognitif anak diantaranya:  
1. Anak Mampu Menunjukkan Aktivitas yang Bersifat Eksploratif dan 
Menyelidik 
Kemampuan anak ketika sedang menunjukkan aktivitas yang bersifat 
eksploratif dan menyelidik, merupakan bagian terpenting untuk mengasah 
ketelitian anak terutama sedang kegiatan bermain dakon dan saat melakukan 
penyebaran biji dakon. Kegiatan ini untuk mengeksplorasi tingkat daya 




kelas kelompok B, ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 beliau mengatakan 
bahwa:  
“Anak-anak usia 5-6 tahun itu pada indikator aktivitas yang bersifat 
eksploratif dan menyelidik mereka biasanya sering berhati-hati ketika 
melakukan kegiatan, dan mereka sering takut melakukan hal yang bisa 
membuat orang lain marah, jadi ketika melakukan kegiatan yang 
bersifat menyelidik mereka biasanya bertanya terus supaya bisa paham 
baru melakukan kegiatannya”, 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 terlihat 
anak-anak sudah mampu melakukan aktivitas yang bersifat eksploratif dan 
menyelidik saat bermain dakon. Ketika bermain dakon anak melakukan 
penyebaran dakon secara menyelidik sampai kegiatan menyebar biji dakon 
sudah habis di setiap lubang anak-anak tetap fokus dan bereksplorasi secara 
menyelidik melakukannya. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun anak 
sudah mampu menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik 
denga tanda ceklis “berkembang”. 
2. Anak Mampu Memecahkan Masalah Sederhana 
Kemampuan anak memecahkan masalah sederhana, merupakan bagian 
dari perkembangan kognitif. Salah satu cara untuk menstimulus kemampuan 
kognitif anak yaitu dengan kegiatan yang memungkinkan anak untuk 
memecahkan masalah sederhana, salah satu contoh seperti mengambil 
tissue/lap ketika air tumpah agar tidak jatuh karena licin. Contoh tersebut anak 
diasah kemampuan kognitifnya dalam hal memecahkan masalah sederhana, 




untuk mengasah kemampuan memecahkan masalah sederhana bagi anak usia 
dini. Indikator ini diketahui dari hasil wawancara dengan ibu guru kelas 
kelompok B, ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 mengatakan: 
“Perkembangan kognitif anak usia dini untuk usia 5-6 tahun pada 
indikator memecahkan masalah sederhana anak-anak itu sudah mampu 
dalam hal pemecahan masalah sederhana ini, lebih tepatnya pada saat 
bermain dakon anak-anak menggunakan kognitif mereka bagaimana 
caranya supaya bisa banyak mengumpulkan biji dakon ke masing-
masing lumbung miliknya agar bisa memenangkan permainan dakon 
itu, jadi anak berusaha agar dapat memecahkan masalah sederhana itu 
dengan mengatur strategi supaya mainnya tidak cepat berhenti”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 terlihat 
anak-anak sudah mampu memecahkan masalah sederhana pada permainan 
dakon. Saat itu terlihat bahwa anak-anak mengikuti arahan gurunya agar bisa 
menyelesaikan permainan dakon sampai biji-biji dakon yang di lubang kecil 
papan dakon sudah habis dan tidak tersisa lagi, dan melakukan perhitungan biji 
dakon pada akhir bermain agar diketahui pemenang dan kalahnya pada 
permainan dakon tersebut. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun anak 
sudah mampu memecahkan masalah sederhana dengan tanda ceklis 
“berkembang”. 
3. Anak Mampu Berhitung dengan Objek Lain 
Kemampuan berhitung pada anak adalah kegiatan yang mengenal 
angka, dan mengenal lambang bilangan. Aspek kegiatan yang mampu 
mengasah kemampuan kognitif anak yaitu berhitung. Salah satu tugas 




sebanyak empat sampai tujuh benda, serta mampu mengenali dan menghitung 
angka sampai 20. Melalui permainan dakon anak mampu berhitung dengan 
objek lainnya seperti lubang dakon, dan biji dakon. Indikator perkembangan 
anak yang mampu berhitung dengan objek lain ini diketahui dari hasil 
wawancara dengan ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 beliau mengatakan:  
 “Anak usia dini khususnya kelas B atau usia 5-6 tahun mereka pada 
usia ini sudah memasuki kategori anak yang pandai berhitung karena 
berhitung angka 1-10 itu selalu diajarkan dan juga setiap hari dilatih 
berulang-ulang jadi mereka sudah mampu dalam hal berhitung”  
                                       
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 anak mampu 
berhitung dengan objek lain ini terjadi ketika mereka pada saat bermain dakon 
dan disitu terjadilah kegiatan berhitung yang menggunakan obejk biji dakon 
dan ketika menyebar biji-biji dakon kesetiap lubang dakon mereka sambil 
berhitung. Saat itu juga si peneliti juga bertanya kepada anak-anak untuk 
menghitung jumlah lubang dakon yang ada pada papan dakon. Berdasarkan 
hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian permainan dakon dalam 
mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun anak sudah mampu berhitung 
dengan objek lain dengan tanda ceklis “berkembang”. 
4. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Warna  
Secara umum anak usia 5-6 tahun sudah mampu mengklasifikasikan 
benda berdasarkan warna. Dalam kegiatan sehari-hari banyak objek yang dapat 
dijadikan media untuk menstimulasi kemampuan anak mengklasifikasikan 
benda berdasarkan warna. Pada kegiatan bermain dakon anak mampu 
mengenal warna baik dari papan dakon maupun biji dakon. Berdasarkan hasil 




“Rata-rata anak kelas B atau usia 5-6 tahun mereka sudah bisa 
membedakan warna, menyebutkan warna dan menunjukkan warna”.    
            
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 ketika anak 
mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan warna melalui permainan dakon 
anak mampu menyebutkan warna papan dakon, dan biji dakon, mereka 
menyebutkan warnanya dengan benar. Berdasarkan hasil dokumentasi yang 
terdapat pada hasil penilaian permainan dakon dalam mengembangkan kognitif 
anak usia 5-6 tahun anak mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan warna 
dengan tanda ceklis “berkembang”. 
5. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Bentuk 
Kemampuan mengklasifikasikan benda sangat penting untuk 
dikembangkan, mengklasifikasikan benda diperlukan agar anak memiliki 
pengetahuan untuk mengenal dan membedakan benda-benda yang ada 
dilingkungan sekitarnya. Kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak 
usia dini ini yaitu dengan mengelompokkan benda berdasarkan bentuk. Adapun 
halnya bentuk dapat dikategorikan dengan ciri-ciri geometri, yaitu seperti 
lingkaran, segiempat, segitiga, persegi panjang, dan lain-lainnya.  Kegiatan 
pada anak yang mampu mengelompokkan benda yang memiliki persamaan 
bentuk dan mampu memadankan bentuk lingkaran atau persegi dengan objek 
nyata atau gambar, hal ini menjadi salah satu tugas perkembangan kognitif 
anak yang mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk. Melalui 
permainan dakon anak mampu mengenal bentuk lubang dakon. Indikator yang 




berdasarkan bentuk ini diketahui dari hasil wawancara denagan ibu ESN pada 
tanggal 28 Agustus 2020 yang mengatakan: 
“Untuk usia kelas B anak sudah bisa membedakan bentuk, misalnya ada 
yang lingkaran, segi empat, persegi panjang dan lainnya. Biasanya di 
sekolah jika ada kegiatan untuk mengelompokkan benda berdasarkan 
ukuran. Misalnya anak dikasih LKS yang berisi gambar donat, roda, 
buku, dan televisi jadi tugas anak melingkari gambar yang berbentuk 
bulat. Anak-anak sudah mampu dan bisa memahami” 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 terlihat ke 4 
(empat) subjek sudah mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk 
pada permainan dakon. Saat kegiatan bermain dakon berlangsung anak-anak 
langsung ditanya dengan bentuk lubang dakon dan mereka dapat menjawab 
bahwa bentuknya bulat. Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada 
hasil penilaian permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 
tahun anak sudah mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk 
dengan tanda ceklis “berkembang”. 
6. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Ukuran 
Salah satu kegiatan pada anak yang mampu mengelompokkan benda 
yang memiliki persamaan ukuran, dan memahami konsep sedikit/banyak, 
panjang/pendek dan tebal/tipis, tindakan mengenal ukuran ini tidak terlepas 
dengan kegiatan sehari-hari pada kehidupan. Oleh karena itu, anak harus 
dikenali terlebih dahulu dan  ini menjadi salah satu tugas perkembangan 
kognitif anak yang mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran. 
Melalui permainan dakon anak mampu mengenal ukuran dari besar/kecil 




mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk ini diketahui dari hasil 
wawancara denagan ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 diketahui bahwa: 
“Anak kelas B ini sudah bisa membedakan benda berdasarkan ukuran, 
ukuran itu ada panjang/pendek, tinggi/rendah dan besar/kecil. Mereka 
sudah bisa membedakan ukuran-ukuran benda tersebut. Misalkan pada 
saat kegiatan anak bisa mengklasifikasikan benda besar dan kecil pada 
meja yang ada besar dan kecil”.  
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 terlihat 
anak-anak sudah mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran pada 
permainan dakon. Saat kegiatan bermain dakon berlangsung anak-anak 
langsung ditanya dengan ukuran lubang dakon yang ukurannya lebih kecil dari 
lumbung atau rumah pada papan dakon yang memiliki ukuran lebih besar. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian permainan 
dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun anak sudah mampu 
mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran dengan tanda ceklis 
“berkembang”. 
7. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Jumlah 
Mengklasifikasikan benda berdasarkan jumlah sangat penting 
dikembangkan, kemampuan mengklasifikasikan jumlah diperlukan agar anak 
memiliki pengetahuan untuk mengenal dan membedakan jumlah-jumlah pada 
benda, seperti banyak/sedikit. Kegiatan sehari-hari anak itu tidak luput dengan 
kata jumlah karena setiap hari pasti ada saja aktivitas anak yang bersangkutan 
dengan jumlah. Oleh karena itu, perlu dari seorang guru untuk memberikan 
penjelasan terhadap jumlah kepada anak. Melalui permainan dakon ada sikap 




permainan dakon. Indikator yang terdapat pada perkembangan anak mampu 
mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk ini diketahui dari hasil 
wawancara denagan ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 diketahui bahwa:  
“Pada usia 5-6 tahun ini mereka sudah mampu, dalam hal 
mengklasifikasikan benda berdasarkan jumlah, seperti banyak/sedikit. 
Bisa saja contohnya pada saat mereka makan ada anak yang bawa bekal 
banyak dan anak ada yang bawa bekal sedikit”.  
 
Beradasarkan hasil observasi tanggal 13 Agustus 2020 ketika 
permainan dakon berlangsung terdapat pada lumbung/rumah dakon  yang 
memiliki biji-biji dengan jumlah sedikit atau banyak ini bisa terlihat dengan 
kasat mata atau bisa dibuktikan dengan dihitung hasil biji-bijinya, diantara 
kedua pemain ditentukan kalah menang itu berdasarkan banyak atau sedikitnya 
biji dakon tersebut. Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil 
penilaian permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 
tahun anak sudah mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan jumlah 
dengan tanda ceklis “berkembang”. 
8. Anak Mampu Membedakan Benda Besar Dan Kecil 
Mempelajari ciri-ciri dari benda yang besar dan kecil di lingkungan 
sekitar itu sangat penting. Sebab pola besar dan kecil itu selalu terlibat dalam 
kehidupan anak-anak di sekolah. Hal ini menjadi sangat penting bagi seorang 
guru untuk mengenalkan pola besar dan kecil tersebut kepada anak. Aspek 
kegiatan yang mampu mengasah perkembangan kognitif anak yaitu 
mengelompokkan benda yang besar dan kecil, dan mengelompokkan benda 
yang memiliki persamaan bentuk dan ukuran, dalam setiap kegiatan sehari-hari 




pendek. Oleh karena itu perlu kiranya seorang guru untuk memberikan 
penjelasan terhadap ukuran besar dan kecil kepada anak. Melalui permainan 
dakon ada kegiatan yang mengarahkan konsep besar dan kecil seperti pada 
lubang dakon pada permainan dakon. Indikator yang terdapat pada 
perkembangan anak mampu membedakan benda besar dan kecil ini diketahui 
dari hasil wawancara denagan ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 2020 
diketahui bahwa: 
“Besar dan kecil itu sudah  termasuk dalam  mengklasifikasikan benda 
berdasarkan ukuran. Jadi, anak sudah mampu memahaminya”. 
 
Beradasarkan hasil observasi tanggal 13 agustus 2020 ketika permainan 
dakon berlangsung anak ditanya tentang lubang dakon mereka mampu 
menunjukkan lubang dakon yang kecil pada 7 lubang setiap sisi pemain, dan 1 
lubang besar yang di namakan lumbung atau rumah pemilik masing-masing 
pemain tersebut. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun anak 
sudah mampu membedakan benda besar dan kecil dengan tanda ceklis 
“berkembang”. 
9. Anak Mampu Mengklasifikasikan Lubang Dakon yang Mana Paling 
Banyak dan yang Paling Sedikit di Antara Kedua Lumbung 
Perkembangan kognitif anak yang mampu mengklasifikasikan pada 
lubang dakon yang mana paling banyak dan yang mana paling sedikit di antara 
kedua lumbung ini terlihat saat observasi ketika anak sedang bermain dakon 




banyak ketika dilihat dengan kasat mata saja tanpa di hitung, si anak pun 
mampu menjawabnya dengan menunjukkan lumbung yang isinya banyak oleh 
si anak. Kemudian, dibuktikan dengan menghitung biji-biji dakon tersebut. Hal 
ini juga diketahui melalui hasil wawancara dengan ibu ESN pada tanggal 28 
Agustus 2020 mengatakan: 
“Anak pada saat tahap selesai bermain dakon disuruh menujuk yang 
mana rumah dakon yang paling banyak, dalam penglihatan secara kasat 
mata ank mampu untuk menunjukkan rumah dakon yang terlihatr 
banyak isinya, tetapi ini tidak bisa langsung diambil kesimpulan bahwa 
yang terlihat banyak sudah menjadi pemenang, anak disuruh lagi untuk 
menghitung jumlah keseluruan pada rumah miliknya masing-masing, 
agar bisa mencari kesimpulan pemenangnya”. 
  
Hal ini dapat diperkuat dengan hasil penilaian permainan dakon dalam 
mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun dengan teknik dokumentasi yang 
sebagai penguat data yang di dapat pada saat observasi penelitian yang halnya 
mengenai  kemampuan mengklasifikasikan lubang dakon yang mana paling 
banyak dan yang mana paling sedikit di antara kedua lumbung dengan tanda 
ceklis “berkembang”. 
10. Anak Mampu Mengenal Abjad dari A-Z 
Huruf merupakan satuan terkecil berupa bentuk atau lambang dari suatu 
sistem, tulisan. Huruf yang dipakai dalam bahasa Indonesia merupakan sistem 
26 huruf yang dikenal dengan sebutan alfabet. Huruf digunakan untuk 
membentuk kata sehingga memiliki arti dan dapat mewakili sesuatu yang ingin 
disampaikan. Dapat dikatakan bahwa huruf merupakan komponen yang 
membantu manusia dalam berkomunikasi antara satu dengan yang lainnya. 




diketahui anak menyebutkannya ketika pembelajaran karena usia 5-6 tahun ini 
usia persiapan untuk memasuki sekolah dasar, pernyataan ini diketahui dari 
hasil wawancara dengan ibu ESN tanggal 28 Agustus 2020, mengatakan 
bahwa: 
“Perkembangan kognitif anak tentang mengenal abjad dari A-Z itu 
memang harus diajarkan kepada anak, karena ini cikal bakal anak untuk 
memasuki ke tahap selanjutnya yaitu persiapan di bangku sekolah 
dasar, karena dari mengenal abjad ini dapat membantu anak bisa 
membaca, jadi anak harus mengenal dulu abjad baru nanti di ajarkan 
membaca. Jadi kesimpulannya anak sudah mampu mengenal abjad dari 
A-Z”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 14 Agustus 2020 saat anak 
bermain dakon anak di tanya untuk menyebutkan huruf-huruf pada tulisan 
DAKON ternyata anak-anak bisa menyebutkan huruf-huruf pada tulisan 
DAKON itu dengan benar. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang dilakukan melalui hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun bahwa 
anak mampu mengenal abjad A-Z itu ditunjukkan dengan tanda ceklis 
“berkembang”. 
11. Anak Mampu Membedakan Ukuran Biji Dakon yang Kecil dan Besar 
Mempelajari ciri-ciri dari benda yang besar dan kecil di lingkungan 
sekitar itu sangat penting. Sebab pola besar dan kecil itu selalu terlibat dalam 
kehidupan anak-anak di sekolah. Hal ini menjadi sangat penting bagi seorang 
guru untuk mengenalkan pola besar dan kecil tersebut kepada anak. Aspek 
kegiatan yang mampu mengasah perkembangan kognitif anak yaitu 




yang memiliki persamaan bentuk dan ukuran, dalam setiap kegiatan sehari-hari 
anak itu tidak luput dengan benda-benda baik itu besar, kecil panjang dan 
pendek. Oleh karena itu perlu kiranya seorang guru untuk memberikan 
penjelasan terhadap ukuran besar dan kecil kepada anak. Perkembangan 
kognitif anak yang mampu membedakan ukuran biji dakon yang kecil dan 
besar ketika sedang bermain dakon ini terlihat pada observasi penelitian saat 
kegiatan bermain dakon dimulai anak-anak ditanya untuk melihat perbedaan 
pada biji-biji dakon ada yang kecil dan ada yang besar pada ukurannya. Hal ini 
diketahui juga dari hasil wawancara dengan ibu ESN tanggal 28 Agustus 2020 
yang menyatakan, bahwa: 
“Perkembangan kognitif anak yang mampu saat membedakan ukuran 
biji dakon yang kecil dan besar ini ketika permainan dakon dimulai saat 
mengisi biji-biji dakon ke dalam lubang anak-anak saya tanyakan 
apakah biji dakon ini bentuknya sama semua, mereka menjawab tidak 
bu. Jadi saya langsung minta tunjukkan biji dakon yang kecil mana biji 
dakon yang besar juga mana, mereka bisa saja langsung menunjukkan. 
Jadi pada tahapan mampu membedakan ukuran besar kecil ini anak-
anak sudah mampu”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 kegiatan 
permainan dakon anak ditanya tentang perbedaan ukuran pada biji dakon ada 
yang besar dan ada yang kecil anak-anak sudah mampu dalam hal 
membedakan ukuran ini. Mereka mampu menunjukkan mana biji yang terlihat 
besar dan mana ukuran biji yang kecil. 
Berdasarkan hasil dokumentasi pada hasil penilaian permainan dakon 
dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun menyebutkan bahwa anak 





12. Anak Mampu Menghitung Lubang Dakon 
Aspek kegiatan yang mampu mengasah kemampuan kognitif anak yaitu 
berhitung. Salah satu tugas perkembangan anak usia dini yaitu mampu 
menyentuh dan menghitung angka sebanyak empat sampai tujuh benda, serta 
mampu mengenali dan menghitung angka sampai 20. Melalui permainan dakon 
anak mampu berhitung dengan objek lainnya seperti lubang dakon. Indikator 
perkembangan anak yang mampu berhitung. Perkembangan kognitif anak yang 
mampu ketika menghitung lubang dakon, anak-anak saat bermain dakon sudah 
mampu dalam hal menghitung lubang dakon. Hal ini dapat diketahui dari hasil 
observasi ketika anak sedang bermain dakon si peniliti bertanya kepada anak 
tentang jumlah lubang dakon. Anak-anak langsung berhitung sambil menunjuk 
lubang dakon yang kecil, ketika mereka sudah selesai berhitung lalu 
memberikan jawaban ada 14 lubang dan lumbung atau rumah ada 2 lubang. 
Hal ini diketahui dari hasil wawancara dengan ibu ESN pada tanggal 28 
Agustus 2020 mengatakan: 
“anak pada tahapan berhitung sudah mampu, apalagi ketika diminta 
untuk berhitung lubang dakon anak mampu menghitungnya dengan 
suara lantang.pada usia kelompok B ini anak sudah mampu dalam 
kegiatan berhitung”. 
 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun yang 







13. Anak Mampu Berhitung dengan Biji Dakon 
 Berhitung adalah salah satu perkembangan kognitif yang harus selalu 
dikembangkan, banyak cara agar kemampuan berhitung ini selalu bisa 
berkembang. Seperti di stimulus dengan objek lain dan sambil diajarkan 
dengan caranya kepada anak. Sikap pada aspek perkembangan kognitif anak 
yang dapat mengasah kemampuan berpikir yaitu mampu berhitung dengan 
objek biji dakon. 
Berdasarkan hasil observasi saat subjek bermain dakon pada tahap 
memulai permainan dakon, anak-anak harus mengisi setiap lubang dengan 7 
biji setiap lubang kecilnya kecuali lumbung miliknya tidak diisi. Hal ini 
diketahui pada hasil wawancara dengan ibu ESN pada tanggal 28 Agustus 
2020 mengatakan bahwa:  
“anak sudah bisa berhitung dengan biji dakon ini, karena mereka cepat 
tanggap apabila menghitung dengan suatu benda atau objek lain”. 
 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang terdapat pada hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun bahwa 
anak mampu berhitung dengan biji dakon yang ditandai dengan tanda 
“berkembang”. 
14. Anak Mampu Berhitung dari Angka 1-10 
Secara umum berhitung permulaan bagi anak usia dini bertujuan untuk 
mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti 
anak akan lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang 
selanjutnya yang lebih kompleks. Sedangkan secara khusus, dapat berpikir 




konkrit gambar-gambar atau angka-angka yang terdapat di sekitar, anak dapat 
menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan bermasyarakat yang dalam 
kesehariannya memerlukan kemampuan berhitung, ketelitian, konsentrasi, 
abstraksi dan daya apresiasi yang lebih tinggi, memiliki pemahaman konsep 
ruang dan waktu serta dapat memperkirakan kemungkinan urutan sesuai 
peristiwa yang terjadi di sekitarnya, dan memiliki kreatifitas dan imajinasi 
dalam menciptakan sesuatu secara spontan (Depdiknas, 2000). Perkembangan 
kognitif anak mampu berhitung dari angka 1-10 ini diketahui anak 
menyebutkannya ketika pembelajaran atau berhitung pada objek karena usia 5-
6 tahun ini usia persiapan untuk memasuki sekolah dasar, pernyataan ini 
diketahui dari hasil wawancara dengan ibu ESN tanggal 28 Agustus 2020, 
mengatakan bahwa: 
“Perkembangan kognitif anak tentang berhitung dari angka 1-10 itu 
memang harus diajarkan kepada anak, karena ini menjadi salah satu 
dari bagian calistung anak untuk memasuki ke tahap selanjutnya yaitu 
persiapan di bangku sekolah dasar, karena dari menyebutkan angka 1-
10 ini dapat membantu anak bisa berhitung ke level angka yang lebih 
tinggi lagi, dan dari berhitung ini anak bisa berhitung ke tahap 
penambahan dan pengurangan”. 
  
Berdasarkan hasil observasi tanggal 13 Agustus 2020 saat permainan 
dakon dimulai anak-anak mampu berhitung angka 1-10 yang melalui perantara 
objek biji dakon atau lubang dakon. Berdasarkan hasil dokumentasi yang 
dilakukan melalui hasil penilaian permainan dakon dalam mengembangkan 
kognitif anak usia 5-6 tahun bahwa anak mampu berhitung dari angka 1-10 itu 





15. Anak Mampu Mengenal Huruf Vokal 
Huruf yang melambangkan vokal dalam bahasa Indonesia terdiri dari 
lima huruf, yaitu a, e, i, o, dan u. Anak mampu mengenal huruf vokal ini 
diketahui pada saat anak disuruh menyebutkan ketika pembelajaran dan ibu 
gurunya melafalkan anak langsung mengikuti. Usia 5-6 tahun ini usia 
persiapan untuk memasuki sekolah dasar, pernyataan ini diketahui dari hasil 
wawancara dengan ibu ESN tanggal 28 Agustus 2020, mengatakan bahwa: 
“Perkembangan kognitif anak tentang mengenal huruf vokal itu 
memang harus diajarkan kepada anak, karena ini cikal bakal anak untuk 
memasuki ke tahap selanjutnya yaitu persiapan di bangku sekolah 
dasar, karena dari mengenal huruf vokal ini dapat membantu anak bisa 
membaca juga dan tahu ejaan vokal seperti A, I, U, E, O, jadi anak 
harus mengenal terlebih dahulu tentang huruf vokal itu seperti apa saja 
ejaannya baru nanti di ajarkan membaca. Jadi kesimpulannya anak 
sudah mampu mengenal huruf vokal”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 24 Agustus 2020 saat anak 
bermain dakon anak di tanya untuk menyebutkan huruf-huruf pada tulisan 
DAKON, apa saja disitu yang termasuk ejaan huruf vokal ternyata anak-anak 
bisa menyebutkan huruf vokal pada tulisan dakon, seperti menunjuk huruf A 
dan O pada tulisan DAKON tersebut. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang dilakukan melalui hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun bahwa 
anak mampu mengenal huruf vokal itu dinyatakan dengan tanda ceklis 
“berkembang”. 
16. Anak Mampu Mengenal Huruf Konsonan 
Huruf konsonan adalah huruf mati atau lebih jelasnya huruf dalam 




21 huruf. Huruf ini akan sulit disebut jika tidak di sambungkan dengan huruf 
vokal. Artinya bila ada tulisan yang terdiri dari huruf ini saja maka akan dibaca 
sulit, pengucapan huruf konsonan tanpa huruf vokal diantaranya juga akan 
sulit. Perkembangan kognitif anak mampu mengenal huruf konsonan ini 
diketahui pada saat anak disuruh menyebutkan abjad dari A-Z ketika 
pembelajaran dan ibu gurunya melafalkan anak langsung mengikuti. Pada usia 
5-6 tahun ini usia persiapan untuk memasuki sekolah dasar, pernyataan ini 
diketahui dari hasil wawancara dengan ibu ESN tanggal 28 Agustus 2020, 
mengatakan bahwa: 
“Perkembangan kognitif anak tentang mengenal huruf konsonan itu 
memang harus diajarkan kepada anak, karena usia golden age ini usia 
yang sangat kuat untuk anak-anak mengingat dan mempersipakan diri 
untuk  memasuki ke tahap selanjutnya yaitu persiapan di bangku 
sekolah dasar, karena dari mengenal huruf konsonan ini dapat 
membantu anak bisa membaca juga dan tahu ejaan huruf konsonan, jadi 
anak harus mengenal terlebih dahulu tentang huruf konsonan itu seperti 
apa saja ejaannya baru nanti di ajarkan membaca. Jadi kesimpulannya 
anak sudah mampu mengenal huruf konsonan”. 
 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 24 Agustus 2020 saat anak 
bermain dakon anak di tanya untuk menyebutkan huruf-huruf pada tulisan 
DAKON, apa saja disitu yang termasuk ejaan huruf konsonan ternyata anak-
anak bisa menyebutkan huruf konsonan pada tulisan dakon, seperti menunjuk 
huruf D, K dan N pada tulisan DAKON tersebut. 
Berdasarkan hasil dokumentasi yang dilakukan melalui hasil penilaian 
permainan dakon dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun bahwa 





17. Anak Mampu Memahami Benda Sesuai Fungsi  
Memahami benda sesuai dengan fungsinya itu suatu hal yang harus 
dipahami secara detail, agar tidak salah sasaran dalam hal penggunaannya. 
Adapun aspek kegiatan yang mampu mengasah kemampuan kognitif anak 
yaitu tentang memahami benda sesuai fungsi. Salah satu tugas perkembangan 
anak usia dini yaitu mampu memahami kemampuan yang berhubungan dengan 
keterampilan tangan yang dapat dikembangkan dengan permainan atau seperti 
mampu menggunakan gunting dengan baik. Melalui permainan dakon anak 
mampu memahami fungsi lubang pada papan dakon bahwa itu fungsinya untuk 
meletakkan biji-biji dakon. Ini diketahui dari hasil wawancara dengan ibu ESN 
pada tanggal 28 Agustus 2020 beliau mengatakan:  
“Anak-anak usia kelas B ini sudah mampu saja dalam hal memahami 
benda sesuai fungsi yang secara sederhananya seperti pensil untuk 
menulis, rumah untuk berteduh, mobil untuk berkendara, dan masih 
banyak hal lainnya yang anak sudah memahaminya”. 
. 
Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 13 Agustus 2020 saat anak 
memainkan permainan dakon bahwa anak ditanya tentang fungsi lubang dakon 
dan anak langsung berkata lubang ini untuk biji-biji dakonnya. Hal ini 
diperkuat berdasarkan hasil dokumentasi pada hasil penilaian permainan dakon 
dalam mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun bahwa anak mampu 






PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN 
 
A. Pelaksanaan Bermain Dakon Dalam Mengembangkan Kognitif Anak Usia 5-
6 Tahun 
1. Tahap Persiapan 
a) Mengisi Lubang Dakon 
Biji dakon yang berjumlah 98 disebar ke seluruh lubang di papan 
dakon, kecuali lubang di pojok kanan dan kiri (lumbung atau rumah) jadi 
setiap lubang berisi 7 biji dan setiap peserta memiliki 49 biji sawo yang 
tersebar di 7 lubang yang ada di depannya.  
Kegiatan menyebar biji dakon ke setiap 7 lubang ini di lakukan oleh 
anak, lubang dakon diisi dengan 7 biji dakon, kegiatan ini dinamakan 
kegiatan langkah awal sebelum memulai permainan dakon. Hal ini bertujuan 
untuk mempersiapkan kegiatan bermain, apabila biji-biji dakon itu tidak 
disebar ke 7 lubang dakon tanda permainan belum siap dimainkan. 
(Iswinarti, 2017: 65) 
Berdasarkan data yang ditemukan selama hasil penelitian diperoleh 
informasi bahwa, anak-anak sudah mampu menyebar biji-biji dakon ke 
setiap 7 lubang pada papan dakon. Hal tersebut dapat dilihat ketika anak 
hendak memulai permainan dakon mereka menyebar biji dakon ke setiap 
lubang dakon yang harus diisi dengan 7 biji dakon. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak-anak 




persiapan pada langkah pertama anak mampu menyebar biji dakon ke setiap 
lubang sebelum memulai permainan. 
b) Melakukan Undian 
Pemain melakukan undian dengan suit terlebih dahulu dan yang 
menang mendapatkan giliran pertama untuk bermain. Langkah kedua, 
Setelah sudah selesai menyebar semua biji dakon anak segera melakukan 
undian untuk menentukan giliran dalam bermain. Adapun cara menentukan 
giliran bermain dilakukan dengan undian yang dilakukan dengan cara suit. 
Tujuannya agar anak mengetahui giliran yang akan memulai permainan 
dakon terlebih dahulu. (Iswinarti, 2017: 66) 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak-anak sebelum 
memulai permainan dakon mereka terlebih dahulu melakukan undian seperti 
suit, agar mengetahui pemain yang dapat memulai permainan dakon terlebih 
dahulu. Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak-anak 
sebelum memulai permainan dakon mereka melakukan undian dengan suit 
yang seperti gunting, batu, kertas atau menggunakan jari kelingking, jempol 
dan telunjuk. Dengan cara ini agar anak melakukan permainan secara sportif 
untuk memulai permainan. 
2. Tahap Pelaksanaan 
a) Menyebar Biji Dakon 
Permainan dimulai dengan mengambil seluruh biji di satu lubang 
dan menyebarkan satu persatu ke lubang lain secara urut, termasuk ke 




arah jarum jam. Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa saat kegiatan 
bermain dakon dimulai, anak melakukannya dengan baik. Hal tersebut 
dilihat dari cara anak memulai permainan dakon anak mengambil seluruh 
biji dakon di salah satu lubang lalu menyebarkan semua biji dakon tersebut 
(Iswinarti, 2017: 66). 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak sudah 
mampu memulai permainan dakon dengan mengambil seluruh biji di satu 
lubang dan menyebarkan satu persatu ke lubang lain secara urut, termasuk 
ke lubang lawan. 
b) Mengisi Lumbung 
Mengisi lumbung merupakan bagian permainan yang mana jika 
melewati lubang pojok (lumbung) yang menjadi milik kita, maka kita harus 
mengisi lubang tersebut dengan satu biji. Namun, jika melewati lumbung 
milik lawan, kita tidak perlu mengisi lumbung tersebut. Agar jumlah biji di 
lumbung milik kita lebih banyak dari pada biji di lumbung lawan (Iswinarti, 
2017: 66). 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa ketika anak melewati 
lubang pojok atau rumah miliknya, mereka kadang mengisi lubang tersebut 
dengan biji dakon kadang juga tidak ingat dengan mengisi lubang dakon 
tersebut. hal tersebut dapat dilihat ketika anak saat bermain dakon dan 
ketika sudah melewati rumah miliknya anak mampu mengisi lubang dakon 




Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa anak sudah 
mampu melakukan hal kegiatan yang apabila melewati lubang pojok atau 
rumah miliknya anak mengisi dengan satu biji dakon. 
c) Menumbuk Biji Dakon 
Menumbuk biji dakon merupakan bonus yang di dapatkan jika biji 
terakhir yang disebar jatuh ke lubang kosong milik kita, maka kita bisa 
mengambil biji di lubang lawan yang masih berisikan biji di lubang lawan 
yang berada tepat di seberang lubang kosong milik kita untuk ditaruh di 
lumbung milik kita. Hal ini biasanya disebut “nembak” (Iswinarti, 2017: 
67). 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa ketika biji dalam 
genggaman sudah tinggal sebiji dan itu sudah biji terakhir yang disebar ke 
lubang kecil yang kosong miliknya, anak melakukan penembakan pada 
lubang lawan yang berisikan biji dakon, dan si anak dapat mengambil biji 
dakon di lubang lawan yang dilakukan anak dengan cara penembakan 
tersebut. hal tersebut terlihat ketika aktivitas anak bermain dakon. 
Berdasarkan hal tersebut ditarik kesimpulan bahwa anak mampu 
melakukan permainan dakon ketika suda biji terakhir dan yang disebar jatuh 
ke lubang kosong miliknya, maka anak bisa mengambil biji pada lubang 
lawan yang masih berisikan biji-biji dakon tepat di posisi lubang depannya. 
d) Strategi Bermain  
Strategi bermain dakon merupakan cara agar giliran bermain 




terakhir yang berada dalam genggaman kita jatuh ke lubang yang berisikan 
biji, walaupun itu punya kepunyaan lawan. Berdasarkan hasil penelitian 
ditemukan bahwa anak ketika bermain dakon dapat melakukan strategi 
bermain lama, dan selalu berusaha memiliki genggaman biji dakon selalu 
banyak dan tida cepat berganti mainnya dengan lawan (Iswinarti, 2017: 66). 
Berdasarkan hal tersebut ditarik kesimpulan bahwa tujuan pada 
permainan dakon ini ialah mengatur strategi dan bermainnya bisa lama agar 
mendapatkan biji dakon terbanyak pada rumah atau lumbungnya.  
e) Pergantian Pemain 
Pergantian pemain dilakukan jika biji terakhir jatuh tepat di lubang 
kosong milik lawan maka pemain harus berhenti dan berganti pemain yang 
satunya. Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa pada pelaksanaan 
permainan dakon ketika biji terakhir jatuh saat tepat di lubang kosong yang 
kepemilikan lawan maka pemain harus berhenti dan langsung berganti 
pemain dengan lawan yang satunya. Hal ini terlihat ketika permainan dakon 
itu sudah terlaksana dan anak memiliki biji terakhir dalam genggaman 
sedangkan itu harus jatuhnya tepat di lubang dakon yang kosong milik 
lawan, anak langsung berganti main dengan lawannya. (Iswinarti, 2017: 67). 
Berdasarkan hal tersebut ditarik kesimpulan bahwa anak mampu 
melakukan permainan dakon sesuai dengan perintah dan dapat memahami 
aturan pada permainan dakon yang apabila sudah berganti pemainnya anak 





3. Tahap Akhir 
a) Permainan Selesai 
 Permainan selesai terjadi jika biji yang ada di lubang baik milik 
kita atau milik lawan sudah habis maka permainan selesai. Berdasarkan 
hasil penelitian ditemukan bahwa pada langkah permainan dakon yang 
semua biji dakon sudah habis pada setiap lubang dan tidak tersisa lagi di 
dalam genggaman, itu menandakan permainan sudah selesai. Hal tersebut 
dapat dilihat ketika permainan dakon dan pada semua lubang kecil dakon 
sudah tidak ada biji-biji lagi, anak secara tidak langsung berkata bahwa 
permainannya sudah selesai (Iswinarti, 2017: 67). 
Berdasarkan hal tersebut ditarik kesimpulan bahwa anak sudah 
memahami tentang permainan dakon sampai selesai, dan mengikuti 
aturan bermain secara berhati-hati sampai kegiatan permainan dakon 
telah selesai. 
b) Menghitung Biji dalam Lumbung 
Menghitung biji dalam lumbung dilakukan agar mengetahui 
pemain yang menang atau kalah permainan ini ditentukan oleh dari 
banyaknya biji yang berhasil dikumpulkan di lumbung masing-masing. 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa permainan dakon ini juga 
memiliki pemain yang menang dan kalah. Penentuan pemain yang 
menang dan kalah itu ditentukan pada hasil lumbung atau rumah milik 
pemain yang banyak mendapatkan biji dakon. Hal ini terlihat pada 




kalah, anak-anak di instruksikan untuk menghitung jumlah biji dakon 
pada masing-masing lumbung atau rumah miliknya (Iswinarti, 2017: 67) 
Berdasarkan hal tersebut ditarik kesimpulan bahwa permainan 
dakon pasti memiliki pemain yang menang dan kalah, oleh karena itu 
jika anak-anak ingin mengetahui siapa pemenangnya mereka harus 
menghitung masing-masing biji dakon yang terdapat pada lumbung atau 
rumah miliknya. 
B. Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun pada Saat Bermain Dakon 
Kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk 
menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. 
Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (inteligensi) yang 
menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada ide-
ide belajar. Pada dasarnya pengembangan kognitif dimaksudkan agar anak 
mampu melakukan eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca inderanya, 
sehingga dengan pengetahuan yang didapatkannya tersebut anak akan dapat 
melangsungkan hidupnya dan menjadi manusia yang utuh sesuai dengan 
kodratnya sebagai makhluk Tuhan yang harus memberdayakan apa yang ada di 
dunia ini untuk kepentingan dirinya dan orang lain (Susanto, 2011: 48).  
Perkembangan kognitif merupakan perkembangan dari pikiran. Pikiran 
merupakan bagian dari otak bagian yang digunakan untuk bernalar, berfikir, dan 
memahami sesuatu. Setiap hari, pemikiran anak akan berkembang ketika mereka 
belajar tentang orang-orang yang ada disekitarnya, belajar berkomunikasi, dan 




diartikan sebagai kemampuan verbal, kemampuan memecahkan masalah, dan 
kemampuan untuk beradaptasi dan pengalamanhidup sehari-hari (Santrock, 2001: 
112).  
Adapun kemampuan perkembangan kognitif  anak usia dini yang 
tercantum dalam STPPA dalam bermain dakon, diantaranya sebagai berikut:  
1. Anak Mampu Menunjukkan Aktivitas yang Bersifat Eksploratif dan 
Menyelidik 
Perkembangan kognitif bertujuan mengembangkan kemampuan berfikir 
anak untuk dapat mengolah perolehan belajarnya, dapat menemukan alternatif 
pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan kemampuan 
logika matematis dan pengetahuan akan ruang dan waktu serta 
mengelompokkan, serta mempersiapkan kemampuan berfikir secara teliti  
(Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia, 2009) . 
Menurut kurikulum 2010, pada aspek kognitif kelompok usia 5-6 tahun 
pada capaian perkembangan menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif 
dan menyelidik, anak seharusnya mampu mencoba dan menceritakan tentang 
apa yang terjadi jika warna dicampur, proses pertumbuhan tanaman, balon 
ditiup lalu dilepaskan, benda-benda dijatuhkan (gravitasi), benda-benda 
didekatkan dengan magnet, mengamati benda dengan kaca pembesar, macam-
macam rasa, mencium macam-macam bau, mendengar macam-macam bunyi. 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak mampu 
menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik pada 




dan anak-anak itu sudah mampu berkativitas dalam hal menyebarkan biji 
dakon secara menyelidik dan eksploratif, kemampuan ini harus terus di asah 
oleh anak-anak terutama usia 5-6 tahun karena rasa ingin tahu mereka itu 
sangat tinggi dan tidak puas dengan satu pengetahuan saja. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah mampu menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan 
menyelidik. Indikator ini terlaksana karena pada permainan dakon anak 
melakukan aktivitas yang secara menyelidik. 
2. Anak Mampu Memecahkan Masalah Sederhana 
Belajar memecahkan masalah adalah interaksi antara stimulus dengan 
respon, merupakan hubungan antaradua arah belajar dan lingkungan. 
Lingkungan memberi masukan kepada siswa berupa bantuan dan masalah, 
sedangkan sistem saraf otak berfungsi menafsirkan bantuan itu secara efektif 
sehingga masalah yang dihadapi dapat diselidiki, dinilai, dianalisis, serta dicari 
pemecahannya dengan baik. Kemampuan anak memecahkan masalah 
sederhana, merupakan bagian dari perkembangan kognitif. Salah satu cara 
untuk menstimulus kemampuan kognitif anak yaitu dengan kegiatan yang 
memungkinkan anak untuk memecahkan masalah sederhana, salah satu contoh 
seperti mengambil tissue/lap ketika air tumpah agar tidak jatuh karena licin. 
Contoh tersebut anak diasah kemampuan kognitifnya dalam hal memecahkan 
masalah sederhana, dalam permainan dakon ada aspek perkembangan kognitif 
yang bertujuan untuk mengasah kemampuan memecahkan masalah sederhana 




Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak mampu 
memecahkan masalah sederhana pada permainan dakon. Hal tersebut dapat 
dilihat dari mereka ketika bermain dakon dan anak-anak itu sudah mampu 
dalam hal pemecahan masalah sederhana ini, lebih tepatnya pada saat bermain 
dakon anak-anak menggunakan kognitif mereka bagaimana caranya supaya 
bisa banyak mengumpulkan biji dakon ke masing-masing lumbung miliknya, 
agar bisa memenangkan permainan dakon tersebut. kemampuan memecahkan 
masalah sederhana ini harus dikuasai oleh anak usia dini, karena kemampuan 
ini sudah tercantum ke dalam STPPA yang dalam hal memecahkan masalah 
sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara fleksibel dan diterima 
sosial pada usia 5-6 tahun.  
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah mampu memecahkan masalah sederhana secara fleksibel. 
Indikator terlaksananya karena pada permainan dakon anak mengatur strategi 
yang mengharuskan terlibatnya intelegensi. 
3. Anak Mampu Berhitung dengan Objek Lain 
Kegiatan berhitung dalam konteks yang sederhana telah dikenalkan 
sebelum siswa memasuki usia sekolah dasar. Baik siswa prasekolah maupun 
sekolah dasar menjadikan hitungan sebagai kegiatan matematika awal anak. 
Konsep dasar dari berhitung adalah sistem angka dan jumlah (hitungan) yang 
merupakan dasar dari sistem matematika. Dasar pembelajaran berhitung bagi 
anak usia dini salah satunya terdapat dalam teori perkembangan kognitif. Pada 




tahun perkembangan kognitif anak memasuki tahap operasional konkret. 
Berhitung merupakan suatu hal yang berkaitan dengan perhitungan terutama 
menyangkut penjumlahan, pengurangan, perkalian serta pembagian. Berhitung 
bukan hanya menyuarakan bahasa tulisan atau menirukan ucapan guru dengan 
cepat, akan tetapi berhitung merupakan kerjasama beberapa keterampilan 
individu dalam mengamati, menyebutkan, memahami, dan menulis lambang 
bilangan yang pasti dan sesuai dengan informasi (Fatmawati, 2014: 337). 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa kegiatan berhitung anak 
terstimulusi lagi dengan kegiatan bermain dakon. Hal tersebut dapat terlihat 
ketika permainan dakon berlangsung dan anak berhitung sambil bermain, 
bermain yang dengan cara menyebar biji dakon ke seluruh lubang dakon, 
terkecuali lumbung atau rumah lawan. Kemampuan dalam hal berhitung ini 
sudah terdapat dalam STPPA hal yang menggunakan lambang bilangan untuk 
menghitung pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan 
bermain dakon anak sudah mampu berhitung untuk mengasah kognitifnya.  
Oleh karena itu, pada permainan dakon dirancang untuk mengasah kemampuan 
berhitung pada anak dengan cara menyenangkan. 
4. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Warna 
Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna dapat dilakukan dengan 
menggunakan berbagai benda di lingkungan sekolah seperti daun-daunan, 
bunga, genteng, kue berwarna dan sebagainya. Kemudian anak diminta 




warnanya. Misalkan bunga mawar dikelompokkan ke dalam benda berwarna 
merah, dan sebagainya. Kemampuan mengklasifikasikan benda berdasarkan 
warna ini sangat penting untuk dikembangkan, karena kemampuan 
mengklasifikasikan benda diperlukan agar anak memiliki pengetahuan untuk 
mengenal dan membedakan benda-benda berdasarkan warna yang ada 
dilingkungan sekitarnya (Anggraeni, 2014: 9) 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa pada permainan dakon 
yang dilaksanakan anak itu mampu membuat anak mengklasifikasikan warna 
papan dakon dan biji dakon. Hal ini terlihat dari warna papan dakon dan biji 
dakon yang anak dapat mengklasifikasikan warna pada benda-benda tersebut. 
kemampuan dalam hal ini termasuk pada indikator mampu mengklasifikasikan 
benda berdasarkan warna ini sudah termasuk ke dalam STPPA yang 
mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi). 
Pada anak usia 5-6 tahun.  
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak sudah 
mampu mengelompokkan benda berdasarkan warna hal tersebut terlihat ketika 
anak bermain dakon, mereka mampu mengklasifikasikan benda papan dakon 
dan biji dakon terhadap warna-warnanya. 
5. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Bentuk 
Mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk dapat dikenalkan melalui 
berbagai bangun geometri. Diantaranya adalah, a) lingkaran dengan bermacam-
macam ukuran; b) segitiga dengan bermacam-macam bentuk dan ukuran; c) 




bermacam-macam bentuk dan ukuran; dan e) layang-layang dengan bermacam-
macam ukuran. Kemampuan mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk itu 
sangat pentinguntuk dikembangkan, kemampuan ini diperlukan agar anak 
memiliki pengetahuan untuk mengenal bentuk-bentuk pada benda. (Anggraeni, 
2014: 10) 
Berdasarkan hasil penelitian yang ditemukan bahwa anak usia 5-6 tahun 
mereka sudah mampu mengklasifikasikan lubang dakon berbentuk bulat atau 
lingkaran. Hal ini terlihat ketika anak sedang bermain dakon, anak diminta 
untuk menjelaskan bentuk pada lubang dakon. Kemampuan dalam hal ini 
termasuk pada indikator mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk 
ini sudah termasuk ke dalam STPPA yang mengklasifikasikan benda 
berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi). Pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak sudah 
memiliki kemampuan dalam hal mengelompokkan benda berdasarkan bentuk 
hal tersebut terlihat dari anak mampu melakukan kegiatan dengan cara 
mengklasifikasikan benda lubang dakon berdasarkan bentuk lingkaran.  
6. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Ukuran 
Menurut Moeslichatoen (2004: 193) untuk mengetahui ukuran suatu 
benda dapat dilakukan menggunakan jengkal, siku, telapak kaki. Anak dapat 
mengetahui panjang meja menggunakan ukuran jengkal, atau mengukur 
panjang karpet yang terbentang menggunakan telapak kaki. Sedangkan 
menurut Beaty (2013: 284) untuk belajar mengenai ukuran dapat dilakukan 




bahwa benda A lebih panjang dari benda B, benda B lebih besar dari benda C, 
benda D lebih kecil dari benda B, dan seterusnya dengan cara membandingkan 
dua benda atau lebih. Kemudian anak dapat dengan mudah mengelompokkan 
benda-benda tersebut berdasarkan kesamaan ukuran. 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak usia 5-6 tahun pada 
saat bermain dakon. Hal tersebut dapat dilihat ketika anak-anak sudah mampu 
membedakan ukuran pada lubang di papan dakon, yang ada lubang kecil dan 
ada yang besar, mereka sudah mampu menunjukkan lubang yang kecil dan 
lubang yang besar. kemampuan dalam hal ini termasuk pada indikator mampu 
mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran ini sudah termasuk ke dalam 
STPPA yang mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran 
(3 variasi). Pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah memiliki kemampuan dalam hal mengelompokkan benda 
berdasarkan ukuran hal tersebut terlihat dari anak mampu melakukan kegiatan 
dengan cara mengklasifikasikan benda lubang dakon yang kecil dan besar 
berdasarkan ukurannya. 
7. Anak Mampu Mengklasifikasikan Benda Berdasarkan Jumlah 
Anak usia dini tidak terlepas dari pertumbuhan dan perkembangan. 
Seluruh aspek perkembangan sangat penting untuk dikembangkan, salah 
satunya adala aspek perkembangan kognitif . perkembangan kognitif pada anak 
usia dini tidak terlepas dari kemampuan mengklasifikasikan benda. Salah satu 




mampu  mengelompokkan benda berdasarkan jumlah. Kegiatan sehari-hari 
anak itu tidak luput dengan kata jumlah karena setiap hari pasti ada saja 
aktivitas anak yang bersangkutan dengan jumlah. Oleh karena itu, perlu dari 
seorang guru untuk memberikan penjelasan terhadap jumlah kepada anak. 
(Anggraeni, 2014: 11) 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak usia 5-6 tahun 
mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan jumlah melalui permainan 
dakon. Hal tersebut dapat terlihat ketika permainan dakon yang pada tahap 
selesai kedua lumbung atau rumah masing-masing pemain memiliki jumlah biji 
dakon yang berbeda, setelah itu anak-anak di anjurkan untuk menghitung 
masing-masing jumlah dari rumah miliknya. Hal tersebut untuk mengetahui 
siapa yang menang apabila jumlah biji dakonnya lebih banyak. Apabila 
memiliki jumlah biji dakon sedikit berarti kalah. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak mampu 
mengklasifikasikan benda berdasarkan jumlah, pada permainan dakon dapat 
mengasah kemampuan kognitif anak melalui menghitung jumlah biji dakon, 
dan dengan cara ini dapat menstimulus perkembangan anak dalam berhitung. 
8. Anak Mampu Membedakan Benda Besar dan Kecil 
Menurut Patmonodewo, (2003: 15) ukuran yang dapat dikenalkan 
kepada anak antara lain besar-kecil, berat-ringan, panjang-pendek, tinggi-
rendah. Menurut Sadiman (2002: 84) pengenalan terhadap ukuran yaitu konsep 
besar dan kecil, pengenalan konsep ebsar dan kecil dapat dengan melakukan 




yang besar dan baju yang kecil, binatang yang berbadan besar dan binatang 
yang berbadan kecil serta media lainnya.  
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak-anak usia 5-6 tahun 
pada saat bermain dakon mereka mampu membedakan ukuran besar dan kecil 
pada lubang dakon. Hal tersebut dalam dilihat pada hasil penilaian permainan 
dakon dalam mengembangkan kognitif anak yang hasilnya berkembang. 
Kemampuan dalam hal ini termasuk pada indikator mampu membedakan 
benda besar dan kecil, lini sudah termasuk ke dalam STPPA yang mengenal 
perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih dari”, “kurang dari”, dan “paling/ter”.. 
Pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa anak usia 5-6 tahun 
sudah memiliki kemampuan dalam hal mengenal perbedaan berdasarkan 
ukuran lebih dari, kurang dari, dan paling/ter pada permainan dakon yang 
mampu membedakan benda besar dan kecil pada objek permainan dakon 
seperti lubang dakon. 
9. Anak Mampu Mengklasifikasikan Lubang Dakon yang Mana Paling 
Banyak dan yang Paling Sedikit di Antara Kedua Lumbung 
Kemampuan mengklasifikasikan benda sangat penting untuk 
dikembangkan, kemampuan menghasilkan benda diperlukan agar anak meiliki 
pengetahuan untuk mengenal dan membedakan benda-benda yang ada 
dilingkungan sekitarnya. Kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak 
usia dini diantaranya mengelompokkan benda dengan berbagai cara menurut 




dan mencari sebanyak-banyknya benda, hewan, dan tanaman yang mempunyai 
warna, bentuk, ukuran, atau menurut ciri-ciri tertentu, mengenal perbedaan 
besar-kecil, banyak-sedikit, panjang-pendek, tebal-tipis, kasar-halus, berat-
ringan, jauh-dekat, sama dan tidak sama; serta menyusun benda dari besar-
kecil (Depdiknas, 2007: 2). 
Berdasarkan hasil yang ditemukan bahwa pada saat kegiatan bermain 
dakon terdapat lubang dakon yang memiliki biji banyak dan sedikit. Hal 
tersebut anak mampu mengklasifikasikan lubang dakon yang mana paling 
banyak dan yang mana paling sedikit, cara amak mengklasifikasikannya 
dengan cara menunjukkan lubang itu banyak dan sedikit. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah mampu mengenal perbedaan berdasarkan ukuran lebih dari dan 
kurang dari pada lumbung dakon yang tahap selesai. Pada permainan dakon 
anak mampu mengklasifikasikan lumbung dakon yang mana paling banyak dan 
yang paling sedikit di antara kedua lumbung. 
10. Anak Mampu Mengenal Abjad dari A-Z 
Kemampuan mengenal huruf adalah kesanggupan melakukan sesuatu 
dengan mengenali tanda-tanda atau ciri-ciri dari tanda aksara dalam tata tulis 
yang merupakan anggota abjad yang melambangkan bunyi bahasa. Belajar 
huruf adalah komponen hakiki dari perkembangan baca tulis. Anak bisa 
membaca beberapa kata dan mengenal huruf cetak dilingkungan sebelum 




belajar membaca tidak memiliki kesulitan dari pada anak yang tidak mengenal 
huruf (Seefelt dan Wasik, 2008: 331). 
Pengenalan huruf sejak usia TK yang penting adalah metode 
pengajarannya melalui proses sosialisasi, dan metode pengajaran membaca 
tanpa membebani dengan kegiatan belajar yang menyenangkan. Mengenal 
huruf adalah penting bagi anak TK dan perlu diajarkan dengan media bermain 
karena merupakan kegiatan yang menyenangkan, tidak membebani anak dan 
meemrlukan energi sehingga anak dapat mempelajari bahasa secara utuh 
belajar sesuai yang diajarkan atau diharapkan. 
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak pada usia 5-6 tahun 
sudah mampu mengenal abjad. Hal tersebut dapat dilihat dari anak tepat pada 
waktu bermain dakon, dan anak di perlihatkan dengan tulisan kata DAKON 
ternyata mereka mampu menyebutkan huruf-huruf tersebut. Kemampuan pada 
hal mampu mengenal abjad dari A-Z ini sudah termasuk ke dalam STPPA yang 
mengenal pola ABCD-ABCD Pada anak usia 5-6 tahun.  
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak sudah 
mampu mengenal huruf pada usia 5-6 tahun. Indikator ini terlaksana sebab 
anak-anak harus diajarkan terlebih dahulu untuk mengenal huruf, pada 
persiapan mengenal huruf supaya anak nanti memasuki bangku kelas 
selanjutnya sudah siap dalam hal membaca. 
11. Anak Mampu Membedakan Ukuran Biji Dakon yang Kecil dan Besar 
Menurut Sadiman (2002: 84) pengenalan terhadap ukuran yaitu konsep 




kegiatan seperti membedakan dua buah objek yang sama jenisnya seperti baju 
yang besar dan baju yang kecil, binatang yang berbadan besar dan binatang 
yang berbadan kecil serta media lainnya.  
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak-anak usia 5-6 tahun 
pada saat bermain dakon mereka mampu membedakan ukuran besar dan kecil 
pada biji dakon. Hal tersebut dalam dilihat pada hasil penilaian permainan 
dakon dalam mengembangkan kognitif anak yang hasilnya berkembang. 
Kemampuan dalam hal ini termasuk pada indikator mampu membedakan 
ukuran biji dakon yang kecil dan besar, ini sudah termasuk ke dalam STPPA 
yang mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar 
atau sebaliknya Pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah mampu mengenal perbedaan berdasarkan ukuran lebih dari dan 
kurang dari. Pada permainan dakon anak mampu membedakan ukuran biji 
dakon yang kecil dan besar, karena tidak semua ukuran biji dakon itu sama. 
12. Anak Mampu Menghitung Lubang Dakon 
Khadijah (2016: 143) kemampuan berhitung adalah kemampuan yang 
dimiliki oleh setiap anak dalam matematika, kegiatan yang dilakukan dalam 
berhitung pada anak dengan cara mengurutkan bilangan atau membilang serta 
mengenai jumlah untuk menumbuh kembangkan keterampilan yang sangat 
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Abdurrahman berhitung 




hubungan-hubungan bilangan nyata dengan perhitungan mereka terutama 
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 
Berdasarkan hasil yang ditemukan bahwa anak sudah mampu berhitung 
atau menghitung menggunakan objek lain seperti lubang dakon. Hal tersebut 
dapat dilihat pada kegiatan permainan dakon berlangsung anak menghitung 
dulu pada lubang dakonnya. Kemampuan hal ini termasuk pada indikator 
mampu menghitung lubang dakon, ini sudah termasuk ke dalam STPPA yang 
menggunakan lambang bilangan untuk menghitung pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak pada 
usia 5-6 tahun sudah mampu menggunakan lambang bilangan untuk 
menghitung. Dalam permainan dakon anak menghitung menggunakan objek 
lain yaitu melalui lubang dakon.  
13.  Anak Mampu Berhitung dengan Biji Dakon 
Kegiatan berhitung pada anak usia dini disebut pula kegiatan 
menyebutkan urutan bilangan atau membilang buta. Anak menyebutkan urutan 
bilangan tanpa menghubungkan dengan benda-benda konkret. Pada usia 4 
tahun mereka dapat menyebutkan urutan bilangan sampai sepuluh. Sedangkan 
usia 5 sampai 6 tahun dapat menyebutkan bilangan sampai seratus (Sriningsih, 
2008).  
Berdasarkan hasil penelitian yang ditemukan bahwa anak mampu 
melakukan berhitung dengan biji dakon. Hal ini terlihat pada saat anak-anak 
bermain dakon ketika menyebar biji dakon ke seluruh lubang, kecuali rumah 




Susanto dalam buku Perkembangan Anak Usia Dini (2011: 98) menyebutkan 
bahwa kemampuan berhitung dimiliki setiap anak untuk mengembangkan 
kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan yang 
terdekat dari dirinya sejalan dengan perkembangan yang dapat meningkat 
ketahap pengertian tentang jumlah yakni tentang penjumlahan dan 
pengurangan. kemampuan dalam hal ini termasuk pada indikator mampu 
berhitung dengan biji dakon ini sudah termasuk ke dalam STPPA yang 
menggunakan lambang bilangan untuk menghitung. Pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah mampu berhitung dengan objek seperti biji dakon. Indikator ini 
terlaksana karena anak usia 5-6 tahun sudah mampu mempersiapkan diri untuk 
menduduki kelas selanjutnya. 
14. Anak Mampu Berhitung dari Angka 1-10 
Martiana (2014: 45) dalam Jurnal Ilmiah berhitung merupakan bagian 
dari komponen mengenai konsep bilangan, lambang bilangan atau angka, 
sehingga mampu untuk berhitung dengan baik dan benar. Berhitung sangat 
dekat dengan kehidupan sehari-hari di sekitar tempat tinggal, sekolah, tempat 
umum dan di mana saja. Berhitung sangat erat kaitannya dengan angka-angka, 
dan angka erat kaitannya dengan matematika. Matematika adalah dasar dari 
semua ilmu, sehingga kemampuan berhitung sangat pentingdimiliki oleh 
semua orang. Berhitung merupakan tahapan belajar yang harus dilalui oleh 





Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak usia 5-6 tahun 
sudah mampu dalam hal kegiatan berhitung 1-10. Hal tersebut terlihat ketika 
anak bermain dakon mereka langsung menghitung biji-biji dakon dan lubang 
dakon itupun langsung dihitung. Kemampuan hal ini termasuk pada indikator 
mampu berhitung 1-10 dan ini sudah termasuk ke dalam STPPA yang 
menggunakan lambang bilangan untuk menghitung pada anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak pada 
usia 5-6 tahun sudah mampu menggunakan lambang bilangan untuk 
menghitung. Dalam permainan dakon anak menghitung menggunakan objek 
lain yaitu  berhitung melalui biji dakon.  
15. Anak Mampu Mengenal Huruf Vokal 
Vokal atau huruf hidup adalah suara di dalam bahasa lisan yang diciri 
khaskan dengan pita suara yang terbuka sehingga tidak ada tekanan udara yang 
terkumpul di atas glotis. Huruf yang melambangkan vokal dalam bahasa 
Indonesia terdiri atas lima huruf, yaitu a, e, i, o, u. Huruf vokal adalah bunyi 
yamg tidak disertai hambatan pada alat bicara, hambatan hanya terdapat pada 
pita suara, tidak terdapat artikulasi, semua vokal dihasilkan dengan bergetarnya 
pita suara. (Suparti: 2016: 2)  
Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa anak usia 5-6 tahun 
sudah mampu mengenal huruf vokal dan juga mampu dalam hal 
melafalkannya. Hal tersebut terlihat pada saat anak disuruh untuk mengeja 
huruf vokal yang seperti A, I, E, O dan U. Ternyata mereka mampu 




anak diminta untuk menunjukkan huruf vokal yang terdapat pada tulisan 
dakon, anak mampu menunjukkannya. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun sudah mampu mengenal huruf vokal pada A, I, E, U, O dan  
menunjukkan huruf vokal pada tulisan DAKON dan sudah mampu 
melafalkannya dengan benar. 
16. Anak Mampu Mengenal Huruf Konsonan 
Huruf konsonan atau huruf mati adalah fonem yang bukan vokal dan 
dengan kata lain direalisasikan dengan obstruksi. Jadi aliran udara yang 
melewati mulut dihambat pada tempat-tempat artikulasi. Huruf-huruf konsonan 
ini  ialah selain huruf vokal (A, I, E, O, U). Huruf konsonan ini akan sulit 
disebut jika tidak disambungkan dengan huruf vokal. Artinya bila ada tulisan 
yang terdiri dari huruf ini saja maka akan sulit dibaca. (Suparti, 2016: 2) 
Berdasarkan hasil ditemukan pada saat penelitian bahwa anak usia 5-6 
tahun itu sudah mampu mengenal huruf konsonan dan juga mampu 
melafalkannya. Hal tersebut dapat dilihat ketika anak saat kegiatan bermain 
dakon anak sebelumnya di perlihatkan terlebih dahulu dengan tulisan DAKON, 
pada tulisan dakon tersebut, terdapat huruf konsonan dan anak diminta untuk 
melafalkan dan menunjukkan huruf konsonan pada kata DAKON itu apa saja, 
ternyata anak mampu menunjukkannya dengan benar. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 




melafalkannya dengan benar, anakpun mampu juga menunjukkan huruf 
konsonan pada tulisan DAKON. 
17. Anak Mampu Memahami Benda Sesuai Fungsi  
Disekitar lingkungan anak terdapat bermacam-macam benda dengan 
berbagai fungsi dan manfaat. Di PAUD Ada kegiatan pembelajaran anak yang 
mampu memahami benda sesuai dengan fungsinya. Salah satu tugas pada 
perkembangan kognitif anak ialah pada STPPA anak mampu 
mempresentasikan berbagai macam benda dan bentuk dalam gambar atau 
tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar pensil). 
(Permendikbud 137 : 2014) 
Berdasarkan hasil yang ditemukan pada saat penelitian bahwa anak 
dapat mempresentasikan gambar dakon dan tulisannya bahwa gambar tersebut 
ialah permainan dakon dan dimainkan dengan menggunakan biji-biji, 
dimainkan dengan 2 orang pemain. Hal tersebut terlihat ketika bermain dakon 
berlangsung. 
Beberapa surah dalam Al-Qur‟an sudah menjelaskan bahwa manusia itu 
sifatnya berpasang-pasangan dan saling bersosial dan juga sudah pasti 
memiliki pemikiran. Salah satunya dalam firman Allah SWT yang terdapat 
pada surah Ar-Ra‟d ayat 3: 
                          




Artinya: “Dan Dia-lah Tuhan yang membentangkan bumi dan menjadikan 
gunung-gunung dan sungai-sungai padanya. dan menjadikan padanya semua 
buah-buahan berpasang-pasangan, Allah menutupkan malam kepada siang. 
Sesungguhnya pada yang demikian itu terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) 
bagi kaum yang memikirkan” (Q.S Ar-Ra‟d/13: 3) 
 
Pada surah Ar-Ra‟d ayat 3 ini, Allahlah yang membentangkan bumi dan 
menjadikannya takluk, hingga kalian dapat berjalan di atasnya ke timur dan ke 
barat. Allah menciptakan pula gunung yang menancap dan sungai yang 
mengalirkan air tawar. Dari air itu, Dia menumbuhkan bermacam-macam jenis 
buah yang beranak pinak. Berbagai jenis buah itu diciptakan berpasangan. Ada 
yang manis, ada pula yang masam; ada yang putih, ada pula yang hitam. Selain 
itu, Allah Swt menutup siang dengan malam. Di dalam keajaiban alam raya ini 
sungguh terdapat bukti-bukti yang jelas yang menunjukkan kemahakuasaan 
dan kemahaesaan Allah Swt bagi orang-orang yang mau berfikir dan 
merenungkan ciptaan-Nya (Quraish Shihab, 1996: 322). 
Berdasarkan ayat diatas dapat diketahui bahwasanya mahkluk hidup itu 
saling berpasang-pasangan dan memiliki hubungan erat maupun peranan 
penting yang mampu mengendalikan pemikirannya. 
Berdasarkan hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa anak usia 5-6 
tahun itu melakukan permainan dakon saling bersosial dan memerlukan lawan 
bermain agar permainan dakon dapat dimainkan. Begitu pun juga pada 
permainan dakon ini anak usia 5-6 tahun sudah mampu memahami berbagai 
macam benda sesuai dengan fungsinya dan mampu mendeskripsikan benda-




terdapat pada STPPA indikator mempresentasikan berbagai macam benda 






A.  Kesimpulan 
1. Pelaksanaan permainan dakon terdiri dari tiga langkah, yaitu langkah pertama 
tahap persiapan ada langkah mengisi lubang dakon, dan melakukan undian, 
langkah kedua tahap pelaksanaan ada langkah menyebar biji dakon, mengisi 
lumbung, mnumbuk biji dakon, strategi bermain, dan pergantian pemain, 
langkah ketiga tahap akhir ada langkah permainan selesai dan menghitung biji 
dalam lumbung. Dari ketiga langkah tahapan tersebut anak mampu bermain 
dakon sesuai dengan cara permainan dan ketiga tahapan permainan dakon 
tersebut dapat mengembangkan kognitif anak.  
2. Perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun pada saat bermain dakon 
berkembang sangat baik. Hal tersebut dilihat dari kemampuan anak belajar dan 
pemecahan masalah, berpikir logis dan berpikir simbolik. Adapun pada 
indikator kemampuan belajar dan pemecahan masalah anak belum bisa 
menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru. Karena 
dalam permainan dakon belum memfasilitasi untuk anak yang terkait indikator 
tersebut.  
B. Saran  
Berdasarkan dari kesimpulan di atas, ada beberapa saran yang dapat peneliti 
sampaikan pada penelitian ini, yaitu: 
1. Kepada sekolah RA Al-Muslihun 2 kota Palangka Raya diharapkan dapat 




tradisional kepada anak usia dini agar permainan tradisional yang telah turun 
temurun dapat diwariskan sebagai karya intelektual nenek  moyang bangsa 
yang harus dilestarikan dan dikembangkan sesuai dengan perkembangan 
zaman. 
2. Kepada orangtua hendaknya tetap memperhatikan tumbuh kembang anak demi 
meningkatkan ilmu pengetahuan anak maka perlu kerjasama antar orangtua 
dan guru, diharapkan dapat mengajarkan permainan tradisional ketimbang 
permainan modern, dan orangtua harus senantiasa meluangkan waktunya untuk 
dapat bermain bersama anaknya. 
3. Kepada peneliti berikutnya hendaknya penelitian yang dipaparkan oleh penulis 
dapat dikritisi demi meningkatkan ilmu penegetahuan terutama kaitannya 
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